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ABSTRAK 

 
Masalah: Pengalaman pengguna (User Experience/UX) telah menjadi 

fokus utama dalam rancangan aplikasi modern. Dalam konteks pemesanan tiket 

kereta api, aplikasi My Train telah menerapkan pendekatan metode UX Journey 

untuk meningkatkan kualitas layanan yang diberikan kepada pengguna. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengeksplorasi pengalaman pengguna dalam menggunakan 

aplikasi My Train dan mengevaluasi efektivitas pendekatan UX Journey dalam 

meningkatkan pengalaman pengguna. Pembahasan masalahnya adalah bagaimana 

penerapan UX Journey memengaruhi pengalaman pengguna dalam aplikasi My 

Train. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif dengan 

pengumpulan data melalui wawancara mendalam dengan pengguna yang telah 

menggunakan aplikasi My Train. Metode: Dalam metode ini, peneliti 

mengeksplorasi pandangan dan pengalaman pengguna dalam berinteraksi dengan 

aplikasi. Kami juga mencari pemahaman mendalam tentang tantangan yang mereka 

hadapi dan sejauh mana pendekatan UX Journey telah memberikan solusi. Hasil: 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan pendekatan UX Journey pada 

aplikasi My Train telah memberikan dampak positif terhadap pengalaman 

pengguna. Pengguna melaporkan peningkatan signifikan dalam hal navigasi yang 

lebih mudah, informasi yang lebih jelas, dan proses pemesanan yang lebih efisien. 

Walaupun terdapat beberapa tantangan, seperti pemahaman terhadap fitur-fitur baru 

dan kecepatan respons sistem, perbaikan yang dilakukan berdasarkan masukan 

pengguna telah memberikan solusi yang memuaskan. Kesimpulan dan 

pengembangan: Diharapkan bahwa pendekatan UX Journey dapat efektif 

meningkatkan pengalaman pengguna dalam aplikasi My Train. Hal ini memberikan 

wawasan berharga untuk pengembangan layanan yang lebih baik dan dapat diadopsi 

oleh aplikasi serupa dalam upaya meningkatkan pengalaman pengguna. 

Selanjutnya, penelitian ini juga membuka potensi pengembangan lebih lanjut dalam 

konteks UX Journey yang bisa diterapkan dalam berbagai industri dan aplikasi. 

 

Kata Kunci: Pengalaman Pengguna, Rancangan Aplikasi, Pemesanan Tiket 

Kereta Api, MyTrain, Pendekatan UX Journey. 
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