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ABSTRAK 

 

Masalah: Technology for booking train tickets salah satu jenis pelayanan 

yang diberikan negara untuk masyarakatnya adalah pelayanan transportasi 

diantaranya ialah Kereta Api. Jumlah pengguna jasatransportasi kereta api setiap 

tahunnya terus mengalami peningkatan. Aplikasi E- Ticket Train Booking 

merupakan salah satu aplikasi pemesanan tiket secara online Aplikasi E-Ticket 

Train Booking ini bertujuan untuk memudahkan konsumennya dalam melakukan 

pembelian. Tujuan Penelitian ini adalah merancang, mengetahuidan menganalisis 

faktor yang mempengaruhi perilaku konsumen dalam keputusannya membeli tiket 

kereta api masih dengan cara konvensional serta mengetahui keefektifan aplikasi 

E-Ticket Train Booking oleh konsumen tersebut. Rancangan penelitian ini 

menggunakan Metode: penelitian yang digunakan yaitu UX Jouney. Populasi 

dalam penelitian ini yaitu konsumen dengan jumlah partisipan 5 orang. Penelitian 

dilakukan dengan metode wawancara, observasi dan studi pustaka. Hasil 

wawancara dilakukan reduksi data, disajikan dan ditarik kesimpulan. Hasil: 

penelitian didapatkan 3 faktor yang mempengaruhi perilaku konsumen dalam 

keputusannya membeli tiket masih dengan cara konvensional dan hasil persepsi 

seluruh konsumen yang menilai dan memilih pembelian tiket secara konvensional 

lebih baik, dapat disimpulkan dan pengembangan: aplikasi E-Ticket Train 

Booking belum efektif dimanfaatkan oleh konsumen yang masih membeli tiket 

langsung di loket stasiun. Diharapkan pengembang bisa terus mempertahankan dan 

meningkatkan fitur-fitur yang telah dinilai positif oleh persona. 
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