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ABSTRACT 
 
Satunusa Lintas Persada is an Inter-City Inter-Provincial (AKAP) bus company located in Medan City. Currently, the ticket 
sales system at Satunusa Bus still uses conventional methods. With the rapid progress of information technology and 
innovation in the smartphone sector, various human activities are becoming easier, including ordering tickets via e-ticketing 
applications which allow passengers to choose tickets according to their needs. Application development begins with interface 
design, which is the first step to realizing the concept as well as designing the flow and work mechanism of the application. 
The method used in this process is design thinking, consisting of five stages: empathize, define, ideate, prototype, and test. 
Based on system design testing using the System Usability Scale (SUS), an average score of 91.5 was obtained which is 
included in the "very good" category (B scale). 
 
Keywords: user interface, user exprience,e-ticket , satunusa, design thinking 
 
ABSTRAK 
Satunusa Lintas Persada adalah sebuah perusahaan bus Antar Kota Antar Provinsi (AKAP) yang berlokasi di Kota Medan. 
Saat ini, sistem penjualan tiket di Satunusa Bus masih menggunakan metode konvensional. Dengan pesatnya kemajuan 
teknologi informasi dan inovasi di bidang smartphone, berbagai kegiatan manusia semakin dipermudah, termasuk pemesanan 
tiket melalui aplikasi e-ticketing yang memungkinkan penumpang memilih tiket sesuai kebutuhan.Pembangunan aplikasi 
dimulai dengan perancangan antarmuka, yang merupakan langkah awal untuk mewujudkan konsep sekaligus merancang alur 
dan mekanisme kerja aplikasi. Metode yang digunakan dalam proses ini adalah design thinking, terdiri dari lima tahap: 
empathize, define, ideate, prototype, dan test. Berdasarkan pengujian desain sistem menggunakan System Usability Scale 
(SUS), diperoleh skor rata-rata 91,5 yang termasuk dalam kategori "sangat baik" (skala B). 
 
Kata Kunci: antarmuka pengguna, pengalaman pengguna, e-tiket, satunusa, desain thinking 
 

 
 
I.Pendahuluan 

 
       Di zaman digital, persaingan antarbisnis di Indonesia semakin ketat seiring kemajuan 
teknologi dan naiknya tuntutan kebutuhan masyarakat. Agar tetap bertahan dalam persaingan 
ini, salah satu faktor penting bagi perusahaan adalah memberikan layanan optimal kepada 
konsumen. (Sutrisno et al., 2023). 
       PT Satunusa Lintas Persada didirikan pada tahun 1997 oleh almarhum H.M. Ali Lubis, 
dengan kantor utama berlokasi di Jalan Letda Sujono No. 55, Bandar Selamat, Kecamatan 
Medan Tembung, Kota Medan. Walaupun layanan bus perusahaan ini cukup populer di 
kalangan masyarakat, masih terdapat beberapa masalah yang dihadapi oleh pelanggan. Salah 
satunya adalah sistem pembelian tiket yang masih konvensional, yaitu harus dilakukan 
langsung di kantor atau melalui agen di beberapa tempat, sehingga dinilai tidak efisien. Di 
samping itu, calon penumpang juga sering mengalami kesulitan dalam memperoleh informasi 
terbaru seperti jadwal keberangkatan, jadwal perawatan bus, atau hari-hari operasional libur. 

http://www.ijrrjournal.com/
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Kondisi ini menimbulkan ketidaknyamanan bagi pelanggan yang menginginkan kemudahan 

dalam merencanakan perjalanan mereka.(M. H. Wijaya & Pakereng, 2021). 
      Kemajuan teknologi yang terus berkembang dengan cepat memberikan kemudahan bagi 
masyarakat dalam melakukan berbagai kegiatan sehari-hari (Y. A. Pratama et al., 2022). 
Smartphone kini hadir dengan beragam inovasi, salah satunya adalah fitur e-ticketing. Aplikasi 
ini memberikan kemudahan bagi pengguna dalam memesan tiket sesuai kebutuhan mereka 
(Fridhayanti et al., 2022). E-tiket hadir sebagai terobosan baru yang membantu menekan biaya 
operasional, mempermudah proses pembayaran, serta memberikan kemudahan bagi para 
penumpang. Dengan beralih dari tiket konvensional berbasis kertas ke sistem digital, 
pengelolaan tiket menjadi lebih efektif. Penumpang kini dapat dengan mudah mengubah 
jadwal atau rute perjalanan sesuai keinginan, sedangkan biro perjalanan dan penyedia 
transportasi dapat menyelesaikan urusan administrasi lebih cepat dan menyesuaikan layanan 
secara lebih fleksibel. 

PT. Satunusa Lintas Persada masih menggunakan sistem tradisional dalam mengatur 
penjualan tiket bus AKAP. Untuk mendapatkan tiket, pelanggan harus mendatangi loket di 
Bandar Selamat atau memesan melalui WhatsApp khusus layanan sewa bus (charter) dan 
paket wisata. Namun, metode manual ini seringkali kurang efisien, seperti menumpuknya 
pesan di WhatsApp yang memperlambat proses respons, sehingga calon penumpang harus 
menunggu lebih lama. Selain itu, data mengenai kursi yang sudah terisi atau masih kosong 
tidak dapat dilihat secara langsung, dan pembaruan informasi operasional bus seperti jadwal 
perawatan atau perubahan rute seringkali sulit diakses. Oleh karena itu, perusahaan perlu 
menerapkan sistem terpadu, seperti layanan tiket digital (e-ticket) dan pusat informasi 
terintegrasi, agar dapat mengikuti perkembangan teknologi yang semakin mendorong 
transformasi digital.(Reza et al., 2023). 

    Pengembangan aplikasi e-tiket yang user-friendly memerlukan perhatian khusus pada desain 
antarmuka (UI) dan pengalaman pengguna (UX). Kedua elemen ini sangat penting dalam 
meningkatkan kepuasan pengguna, sebab pengalaman yang baik saat menggunakan aplikasi 
dapat memperkuat loyalitas pelanggan dan meningkatkan jumlah pemesanan. Pendekatan 
Design Thinking sangat cocok digunakan karena telah terbukti mampu menghasilkan solusi 
kreatif yang selaras dengan kebutuhan pengguna. Dengan mengutamakan empati dan 
penelitian mendalam, metode ini membantu menemukan keinginan pengguna secara lebih 
rinci, sehingga produk yang dihasilkan lebih fungsional dan memiliki sedikit masalah teknis. 
Kehadiran e-tiket juga memberikan kemudahan bagi pelanggan dalam memesan tiket secara 
digital, mengurangi ketergantungan pada proses manual yang rumit.(Wahyuni et al., n.d.).  
      Tujuan penelitian ini memiliki tujuan untuk mendesain antarmuka dan pengalaman 
pengguna (UI/UX) pada sistem e-ticket bus Satunusa. Desain UI/UX menjadi tahap penting 
sebelum proses pengembangan aplikasi dilakukan oleh tim developer, sekaligus sebagai 
panduan bagi operator bus AKAP Medan (Satunusa) dalam mengadopsi sistem tiket digital. 
Dengan penerapan sistem ini, diharapkan dapat meningkatkan efisiensi manajemen tiket, 
memangkas waktu pemesanan tiket di PT Satunusa Lintas Persada, serta memberikan 
kenyamanan dan kepuasan bagi konsumen dalam bertransaksi(Aryo Prasojo & Kontesta, 
2023). 
 
II.Tinjauan Pustaka 
A. User Interface 
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         Antarmuka pengguna (UI) merupakan penghubung antara pengguna dan sistem, baik 
perangkat lunak maupun keras, yang memfasilitasi pengoperasiannya. Desain UI yang baik 
akan menciptakan pengalaman pengguna yang optimal atau dikenal dengan istilah user-
friendly. Hal ini dicapai karena antarmuka yang efektif mampu membangun interaksi yang 
intuitif dan alami antara pengguna dan sistem teknologi yang digunakan.(Putra & Putri, 2023).  

B. User Experience 
       User Experience (UX) merupakan suatu proses yang terus berkembang, mencerminkan 
seluruh bentuk interaksi antara pengguna dengan sebuah produk, layanan, atau sistem. Konsep 
ini meliputi berbagai aspek pengalaman pengguna, termasuk desain visual, kenyamanan dalam 
penggunaan, kecepatan respons sistem, serta pengaruh emosional yang muncul selama proses 
interaksi. Pengalaman pengguna yang ideal tercapai ketika terdapat kesesuaian antara fungsi 
aplikasi dan keinginan pengguna, yang didukung oleh riset dan evaluasi secara berkala(Pt et 
al., 2023). Kenyamanan dalam menggunakan suatu aplikasi, khususnya kesan positif yang 
muncul pada pengalaman pertama pengguna, mampu mendorong kepuasan dan loyalitas 
mereka. Namun, seringkali proses perancangan tidak didahului dengan penelitian mendalam 
terkait preferensi atau pola perilaku pengguna.(Dan et al., 2025). 

C.  Design Thinking 
       Desain thinking merupakan sebuah metode penyelesaian masalah yang menekankan 
pemahaman mendalam terhadap keinginan pengguna sekaligus merancang solusi yang kreatif 
dan aplikatif. Tahapan dalam pendekatan ini mencakup empati (mengidentifikasi kebutuhan 
emosi pengguna), merumuskan masalah, menciptakan berbagai gagasan, mengembangkan 
prototipe, serta melakukan uji coba terhadap solusi yang dihasilkan. Tujuan utama dari desain 
thinking adalah menciptakan solusi yang tidak hanya berfungsi dengan baik, tetapi juga sesuai 
dengan ekspektasi pengguna melalui kerja sama tim multidisiplin. Proses ini terdiri dari lima 
tahap, yaitu Empathy, Define, Ideate, Prototype, dan Testing. Dengan berfokus pada 
pengguna, pendekatan ini mendorong terciptanya inovasi yang pada akhirnya dapat 
membedakan suatu produk atau layanan serta memberikan keunggulan dalam 
persaingan(Garini et al., 2025). Metode Design Thinking adalah pendekatan inovatif dalam 
merancang produk perangkat lunak yang berfokus pada pencarian solusi untuk masalah 
spesifik. Pendekatan ini mengedepankan kreativitas dalam menghasilkan solusi-solusi baru 
serta melakukan pemahaman mendalam terhadap kebutuhan pengguna(R. F. Wijaya et al., 
2024). Metode Design Thinking memberikan pendekatan sistematis dalam memahami 
kebutuhan pengguna dan merancang solusi yang efektif(Virdyra Tasril et al., 2023). 
D. System Usability Scale 

SUS (System Usability Scale) merupakan sebuah alat ukur yang digunakan untuk menilai 
tingkat kepuasan pengguna serta kemudahan dalam mengoperasikan suatu produk atau 
sistem. Alat ini memuat sepuluh pertanyaan yang dirancang untuk mengevaluasi performa 
sistem. Pengguna diminta memberikan tanggapan berdasarkan tingkat persetujuan mereka 
terhadap setiap pernyataan menggunakan skala Likert, dengan opsi jawaban meliputi: 
Sangat Setuju, Setuju, Netral, Tidak Setuju, dan Sangat Tidak Setuju(A. Pratama et al., 
2021). 
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Gambar 1. Adjective Rating dan Acceptability Range SUS 
 
 
III. Metode Penelitian 

    Metode penelitian yang dipakai yaitu metode design thinking, dengan 5 tahap dimulai 
dari emphatize, define, ideate dan prototype. 

   

  Gambar2 . Tahapan Metode Design Thinking 

A. Emphatize 
        Tahap empathize melibatkan penelitian mendalam terhadap objek studi, dimulai dengan 
kajian teoritis atau tinjauan pustaka dari berbagai sumber seperti jurnal, buku, artikel, dan 
penelitian terdahulu yang relevan. Selain itu, dilakukan wawancara dengan pengelola 
Satunusa guna memperoleh data dan informasi pendukung, serta observasi langsung untuk 
memahami kebutuhan pengguna secara lebih mendalam. Pada fase ini, peneliti juga menyusun 
empathy map dan mengategorikan karakteristik pengguna. 
B. Define 

       Tahap define memiliki hubungan yang kuat dengan tahap empathize. Pada tahap ini, 
masalah yang telah berhasil diidentifikasi sebelumnya memberikan wawasan terkait fitur dan 
fungsi yang dibutuhkan pengguna. Data tersebut memegang peranan krusial dalam merancang 
sistem yang sesuai. Selama proses define, dilakukan analisis mendalam terhadap data yang 
telah terkumpul. fokus penelitian ditetapkan dengan mengkategorikan data untuk memperoleh 
rumusan masalah yang jelas. 
C. Ideate 

       Fase ideate merupakan tahap pengembangan berbagai gagasan yang nantinya akan 
menjadi fondasi dalam pembuatan prototipe. Pada tahap ini, masalah yang telah berhasil 
diidentifikasi kemudian dihubungkan dengan solusi potensial. Salah satu teknik yang 
digunakan untuk mendokumentasikan ide-ide tersebut adalah Affinity Diagram. Metode ini 
memfasilitasi pengumpulan ide selama brainstorming dengan mengategorikan dan menyusun 
data berdasarkan relasi serta keterkaitan sebelum dilakukan analisis mendalam. Affinity 
Diagram pertama kali dikenalkan oleh Jiro Kawakita pada dekade 1960-an dan awalnya disebut 
sebagai KJ Method. 
D. Prototype 
       Sebelum memulai produksi massal suatu produk atau layanan biasanya melalui tahap 
pengujian fungsionalitas yang disebut prototype. Pada tahap ini, jaringan interaksi 
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dikembangkan berdasarkan alur pengguna dan diselaraskan dengan kerangka aplikasi yang 
telah dirancang selama fase Ideate. Prototipe (atau model awal) berfungsi sebagai acuan atau 
standar dalam proses perancangan. Pembuatan prototipe merupakan langkah penting untuk 
menguji dan menyempurnakan produk sebelum diproduksi secara besar-besaran.  
 
E. Test 

        Proses pengujian melibatkan evaluasi desain antarmuka aplikasi bersama pengguna untuk 
memperoleh masukan guna meningkatkan kualitas aplikasi. Tahap ini dilaksanakan melalui 
metode usability testing yang melibatkan pengguna langsung atau calon penumpang Satunusa. 
 

IV. Hasil Dan Pembahasan 
  Penelitian ini mengkaji perancangan antarmuka dan pengalaman pengguna (UI/UX) pada 
aplikasi e-ticket bus Satunusa menggunakan metode design thinking. Pendekatan ini 
diterapkan untuk menyelesaikan masalah secara praktis dan inovatif, dengan tujuan 
menciptakan desain yang optimal dalam pengembangan aplikasi guna memahami berbagai 
kendala yang sering dihadapi oleh pengguna. 
A. Emphatize 

      Pada tahap empati, peneliti berusaha memahami secara mendalam berbagai masalah yang 
dihadapi oleh pengguna. Untuk mencapai hal ini, peneliti melakukan pengumpulan data dengan 
dua metode, yaitu wawancara tatap muka dengan pengguna target dan penyebaran kuesioner 
guna melengkapi informasi yang tidak terungkap melalui wawancara. Berikut sejumlah 
pertanyaan yang digunakan dalam wawancara. 
 

Tabel 1. Daftar Pertanyaan Wawancara 

B. Define 
       Tahap define adalah langkah untuk menganalisis dan memahami temuan dari proses 
empati. Pada fase ini, dirancang website pembelajaran multimedia interaktif yang akan 
menunjukkan alur penggunaan website pembelajaran dengan lebih baik. Dalam tahap define 
ini, kita mengidentifikasi berdasarkan hasil observasi dan wawancara untuk memahami 
perspektif masalah yang dihadapi oleh pengguna bus Satunusa.  
 

C. Ideate 
      Fase ideate berfungsi sebagai jembatan antara identifikasi masalah dan pengembangan 
solusi. Pada tahap ini, beragam gagasan inovatif dikembangkan untuk menyelesaikan masalah 

No  Pertanyaan  
1  Apa yang Anda harapkan dari penelitian ini serta penerapan E- Tiket bagi 

pengguna?  
2  Bagaimana proses pembelian tiket bus pada saat ini yang dilakukan di 

PT.Satunusa Lintas Persada?  
3  Menurut pendapat Anda, apa saja hal-hal penting dalam proses pembelian tiket bus 

selain menggunakan E-Tiket?  
4  Seberapa penting kemudahan pengguna dalam menggunakan E-Tiket bus tersebut?  

5  Apakah ada hal lain yang ingin Anda sampaikan terkait dengan penerapan  E-Tiket 
bus  pada aplikasi ini?  
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yang sudah ditemukan. Melalui aplikasi e-tiket, pengguna bisa melakukan pemesanan tiket 
bus secara daring serta melihat berbagai informasi, termasuk rute perjalanan, tarif, kategori 
bus, dan jadwal keberangkatan yang diperbarui secara real-time.  
 

 
 
 
 
 
  

 
Gambar 3. Diagram Ide aplikasi 

 
Pada gambar 3 merupakan salah satu diagram ide dari fitur yang ada didalam rancangan UI aplikasi e- 
ticket bus Satunusa. 
D. Prototype 
     Tahap prototipe melibatkan penerapan E-Tiket bus pada situs berbasis aplikasi. Prototipe yang 
dihasilkan bersifat digital dan dilengkapi dengan simulasi untuk memfasilitasi proses pengujian.  
a. Wireframe 
      Wireframe berfungsi sebagai kerangka dasar sebelum proses perancangan antarmuka 
aplikasi dilakukan. Tahap ini memiliki peran krusial dalam desain aplikasi, sehingga 
wireframe perlu disusun secara jelas dan mudah dimengerti. Dengan demikian, para 
stakeholder dapat memberikan persetujuan terkait penempatan fitur dan informasi dalam 
aplikasi sebelum melanjutkan ke tahap pembuatan desain antarmuka yang lebih detail (high 
fidelity design) (Aditya & Pranatawijaya, 2021). Pada tahap ini wireframe dibuat 
berdasarkan hasil dari proses pada tahapan emphatize dan define yang menghasilkan 
berbagai kebutuhan pengguna. Pada tahap-tahap sebelumnya dan riset yang telah dilakukan, 
menunjukan hasil yaitu pengguna berada pada usia antara 17-50 tahun dan sering memakai 
media berupa mobile selular dalam aktivitas sehari-harinya, sehingga perancangan desain 
antarmuka ini harus dibuat seefektif dan senyaman mungkin agar pengguna dapat dengan 
mudah menggunakannya, dan aplikasi yang dibuat nantinya sesuai dengan alur pemesanan 
tiket bus Satunusa atau berdasarkan flow yang telah dibuat pada proses ideate. 

Gambar 4. Wireframe UI E-Ticket Satunusa 
b. Design System 

       Design system adalah sekumpulan elemen desain yang memiliki pedoman tertentu dan 
dapat digabungkan untuk menciptakan produk yang bersifat reusable. Fungsi utama design 
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system adalah menjaga konsistensi merek suatu perusahaan sekaligus memperkuat identitas 
atau karakter unik dari perusahaan tersebut. 

c. Prototype UI 
  Desain high-fidelity dikembangkan berdasarkan wireframe yang telah dirancang 
sebelumnya. Desain ini mencakup elemen visual seperti warna, teks (copywriting), gambar, 
spasi antar komponen, serta detail bentuk yang disusun sesuai prinsip tata letak yang 
ditetapkan. Selanjutnya, desain tersebut diintegrasikan dengan scenario penggunaan 
aplikasi (prototype) untuk menciptakan versi interaktif yang siap diuji coba. 

 
Gambar 5.  Design UI e-ticket Satunusa 

        Gambar 5 menampilkan desain Hi-Fi dari antarmuka pengguna (UI) aplikasi e-ticket bus 
Satunusa. Desain ini mencakup berbagai halaman, seperti splash screen, halaman login atau 
registrasi, verifikasi akun, beranda (homepage), tampilan aktivitas bus secara realtime, pilihan 
perjalanan reguler (trip regular), jenis bus, pemilihan kursi, pengisian data penumpang, proses 
pembayaran, serta halaman pengunduhan E-Tiket. 
 

d.  Design tampilan E- Tiket Bus  
     Aplikasi E-Tiket bus dirancang dengan memanfaatkan Figma sebagai platform desain 
utama. Melalui platform ini, antarmuka digital dikembangkan menjadi sebuah prototipe yang 
nantinya dapat diuji coba oleh pengguna setelah aplikasi selesai dibuat dan dirilis. Untuk lebih 
jelasnya, desain akhir E-Tiket bus yang dihasilkan dari Figma dapat dilihat pada gambar 
berikut.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 6.  tampilan e-ticket Satunusa 
E. Test 
       Pada tahap akhir perancangan aplikasi, dilakukan pengujian prototipe melibatkan 
pengguna langsung. Tujuan pengujian ini adalah mengumpulkan masukan terkait kepraktisan 
dan keefektifan aplikasi e-tiket. Data yang diperoleh dari uji coba tersebut kemudian dipakai 
untuk menyempurnakan fitur pembelian e-tiket, memastikan aplikasi benar-benar sesuai 
dengan keinginan pengguna sebelum rilis secara luas Uji Kepuasan User 
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Untuk menguji kepuasan pengguna yaitu memakai kuesioner dari System Usability Scale. 
Tabel 2. System Usability Scale Questionnaire 

No Pernyataan SS S RG TS STS 

1 Saya pikir bahwa saya ingin menggunakan aplikasi e-ticket ini.      
2 Saya menemukan bahwa rancangan aplikasi ini tidak perlu dibuat serumit 

ini. 
     

3 Saya merasa rancangan aplikasi e-ticket ini mudah digunakan.      
4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain untuk menjalankan rancangan 

aplikasi ini. 
     

5 Saya menemukan berbagai fitur dalam rancangan aplikasi e-ticket ini 
berjalan dengan baik dan merasa mudah digunakan. 

     

6 Saya merasa rancangan aplikasi e-ticket ini tidak konsisten.      
7 Saya pikir orang lain akan dengan mudah dan cepat memahami rancangan 

aplikasi e-ticket ini. 
     

8 Saya merasa rancangan aplikasi e-ticket ini rumit untuk digunakan.      
9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan rancangan aplikasi 

e-ticket ini. 
     

10 Saya merasa tidak nyaman saat menggunakan rancangan aplikasi e-ticket 
ini. 

     

 
 

Pada tabel 3 adalah data asli jawaban dari responden yang sudah mengisi kuesioner SUS. 
Tabel 3. Data Asli Jawaban Kuesionr SUS 

 
No 

 
Responden 

 
Umur 

    Skor     

   Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
1 R1 22 5 1 4 1 5 2 5 1 5 1 
2 R2 22 5 1 5 1 4 1 5 1 5 1 
3 R3 27 5 2 5 2 5 1 4 1 5 1 
4 R4 28 5 2 4 1 5 1 4 1 4 1 
5 R5 36 5 2 5 1 5 1 3 1 4 1 
6 R6 26 5 2 5 2 5 1 5 1 4 1 
7 R7 29 4 1 4 1 4 1 5 2 4 1 
8 R8 28 5 1 5 2 5 1 4 1 5 1 
9 R9 25 4 2 5 2 5 1 3 1 5 1 
10 R10 37 4 1 5 1 4 1 4 1 4 1 

 

Untuk mengolah data responden, peneliti menggunakan rumus System Usability Scale 
(SUS). Pernyataan positif dihitung dengan mengurangi skor responden dengan 1, sedangkan 
pernyataan negatif diperoleh dari pengurangan 5 dengan nilai responden. Selanjutnya, total 
seluruh jawaban responden dijumlahkan, dikalikan dengan 2,5, dan dikonversi ke dalam 
skala 0-100(Herawati & Azahra, 2024). 

Tabel 5. Data Hasil Hitung SUS 

Skor Hasil 
Hitung 

   JUMLAH Nilai 
(JUMLAH X 2.5) 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10   

4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 38 95 
4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 39 97.5 
4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 37 92.5 
4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 36 90 
4 3 4 4 4 4 2 4 3 4 36 90 
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4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 37 92.5 
3 4 3 4 3 4 4 3 3 4 35 87.5 
4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 38 95 
3 3 4 3 4 4 2 3 4 4 34 85 
3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 36 90 

      Total     915 

 

Rata-rata skor SUS untuk setiap responden ditentukan dengan menjumlahkan semua skor 
SUS kemudian dibagi dengan jumlah responden. Rumus perhitungan System Usability Scale 
(SUS) adalah sebagai berikut. 

 

 
 

Keterangan: 
Tabel 6. Keterangan perhitungan  SUS 

x̄ skor rata-rata 

∑ x jumlah/total skor SUS 

n jumlah responden 

 
   Berdasarkan analisis skor System Usability Scale (SUS) yang tertera pada Tabel 5, total skor 
yang diperoleh dari 10 partisipan adalah 915. Dengan menerapkan formula SUS, nilai rata-rata 
yang dihasilkan adalah 91,5. Hasil ini menunjukkan bahwa desain aplikasi yang dikembangkan 
tergolong dalam kualifikasi "excellent" menurut standar skala B. 
 
V. Kesimpulan Dan Saran 

 
         Perancangan user experience untuk aplikasi bus antarkota di PT. Satunusa Lintas Persada 
menerapkan metode design thinking dengan lima tahapan: empathize, define, ideate, prototype, 
dan test. Hasil pengujian menunjukkan bahwa tata letak komponen antarmuka pengguna (user 
interface). Pengukuran effectiveness menghasilkan tingkat keberhasilan (completion rate) yang 
baik. Selain itu, pengujian prototipe antarmuka menggunakan System Usability Scale (SUS) 
memperoleh skor 91,5 yang tergolong dalam kategori excellent dengan grade scale B.           
       Sistem ini memungkinkan pelanggan membeli tiket tanpa harus mendatangi agen bus, 
cukup dengan mengakses aplikasi e-ticketing kapan saja dan di mana saja. Hal ini juga 
mengurangi risiko kerusakan atau kehilangan tiket. Pengembangan aplikasi e-ticketing 
menggunakan Figma dengan pendekatan design thinking. Beberapa fitur yang tersedia meliputi 
pencarian tiket, daftar rute, pemilihan kursi, dan pembayaran digital. 
      Penelitian ini menghasilkan sistem informasi pemesanan tiket bus yang dapat digunakan 
oleh perusahaan maupun pelanggan untuk memesan tiket secara online, sehingga 
meningkatkan efisiensi proses bisnis. 
SARAN 

Sebagai upaya penyempurnaan penelitian selanjutnya, peneliti menyarankan untuk 
melakukan penilaian terhadap desain UI yang telah dibuat, kemudian mengembangkannya 
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menjadi aplikasi fungsional. Dengan demikian, pengelola dapat mengimplementasikannya, 
dan pengguna pun dapat memanfaatkannya secara praktis. 
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