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Dalam era digital yang terus berkembang, kebutuhan akan aplikasi yang user-friendly semakin 
meningkat, terutama dalam dunia bisnis. Penelitian ini bertujuan untuk merancang desain User Interface 
(UI) aplikasi mobile PT Pelabuhan Indonesia sebagai upaya awal untuk meningkatkan kinerja dan 
operasional pelabuhan. Dengan tingginya tingkat penggunaan smartphone di Indonesia, aplikasi berbasis 
mobile menjadi solusi yang lebih baik dibandingkan sistem berbasis web yang memiliki keterbatasan 
dalam aksesibilitas dan stabilitas. Penelitian ini berfokus pada perancangan UI/ yang lebih baik dengan 
mempertimbangkan aspek keterbacaan, konsistensi, serta kemudahan interaksi pengguna. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini mencakup wawancara dan observasi terhadap pengguna untuk 
memastikan desain yang sesuai dengan kebutuhan operasional PT Pelabuhan Indonesia. Hasil penelitian 
berupa prototipe perancangan UI yang di harapkan dapat mendukung kinerja, mengurangi kesalahan 
dalam proses pembuatan Job Order, serta mempermudah akses bagi karyawan yang bekerja di lapangan. 
Dengan adanya perancangan UI yang baik, aplikasi mobile diharapkan dapat memberikan solusi inovatif 
dalam meningkatkan produktivitas dan efektivitas operasional di lingkungan PT Pelabuhan Indonesia. 

Kata Kunci: UI, aplikasi mobile, operasional pelabuhan, PT Pelabuhan Indonesia, desain antarmuka. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 
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In the ever-evolving digital era, the need for user-friendly applications is increasing, especially in 
the business world. This study aims to design the User Interface (UI) design of the PT Pelabuhan Indonesia 
mobile application as an initial effort to improve port performance and operations. With the high level of 
smartphone usage in Indonesia, mobile-based applications are a better solution than web-based systems 
that have limitations in accessibility and stability. This study focuses on designing a better UI/ by 
considering aspects of readability, consistency, and ease of user interaction. The methods used in this study 
include interviews and observations of users to ensure the design is in accordance with the operational 
needs of PT Pelabuhan Indonesia. The results of the study are in the form of a UI design prototype that is 
expected to support performance, reduce errors in the Job Order creation process, and facilitate access for 
employees working in the field. With a good UI design, the mobile application is expected to provide 
innovative solutions in increasing productivity and operational effectiveness within the PT Pelabuhan 
Indonesia environment..  
Keywords: UI, mobile application, port operations, PT Pelabuhan Indonesia, interface design. 
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