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Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan untuk menyelesaikan permasalahan 

pengguna dengan melakukan analisa dan implementasi metode UX Journey, 

memberikan solusi dalam permasalahan pemesanan tiket pesawat, dan 

untuk melakukan validasi dan verifikasi dari permasalahan maskapai 

dengan menggunakan requirement metric dan acceptance criteria. Metode 

penelitian yang digunakan yaitu UX Journey yang merupakan metode untuk 

membantu peneliti dalam memvisualisasikan skenario dari permasalahan 

pengguna.  

Dalam penelitian ini, alur metode dilakukan dengan tahapan-

tahapan yang sama seperti dalam UX Journey, yaitu fase pendekatan 

pengguna untuk menggali informasi permasalahan yang dihadapi dalam 

menggunakan perangkat lunak. Lalu untuk sampel dari penelitian adalah 

beberapa pengguna aplikasi flight booking. Dengan adanya sampel tersebut 

lakukanlah analisis data menggunakan Teknik analisis deskriptif kualitatif, 

metode ini adalah Teknik analisis yang mempelajari keadaan sekelompok 

orang objek, kondisi dan fakta. Hasil penelitian dari menggunakan metode 

UX Journey yaitu wawancara, observasi dan analisis data, yang kemudian 

dibuat gambaran prototype dengan pengembangan yang menyelesaikan 

masalah pengguna.  

Penulis melakukan pengujian validasi dan verifikasi terhadap solusi 

desain aplikasi Flight Booking menggunakan Acceptance Criteria dan User 

Requirement Metrics. Hasilnya menunjukkan bahwa solusi desain telah 

diterima oleh semua responden, menunjukkan validasi yang sukses, 

sementara verifikasi menunjukkan bahwa solusi desain dapat dianggap 

terverifikasi dengan baik, meskipun beberapa aspek masih memerlukan 

pengembangan lebih lanjut. 

 

Kata Kunci: Metode UX Journey, Pemesanan tiket pesawat, Prototype, 

Testing, Acceptance Criteria 
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Abstract 
 

This study aims to solve user problems by analyzing and 

implementing the UX Journey method, providing solutions to flight ticket 

booking problems, and to validate and verify airline problems using 

requirement metrics and acceptance criteria. The research method used is 

UX Journey which is a method to help researchers visualize scenarios of 

user problems.  

In this study, the flow of methods is carried out with the same stages 

as in the UX Journey, namely the phase of user approach to explore 

information about problems faced in using the software. Then for the sample 

from the study are some users of flight booking applications. With these 

samples, do data analysis using qualitative descriptive analysis techniques, 

this method is an analytical technique that studies the state of a group of 

people, objects, conditions and facts. The results of research using the UX 

Journey method are interviews, observations and data analysis, which are 

then made prototype images with development that solves user problems.  

The author conducts testing, validation and verification of Flight 

Booking application design solutions using Acceptance Criteria and User 

Requirement Metrics. The results show that the design solution has been 

accepted by all respondents, indicating successful validation, while 

verification shows that the design solution can be considered well verified, 

although some aspects still require further development. 

 

Keywords: UX Journey Method, Flight ticket booking, Prototype, Testing, 

Acceptance Criteria 
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