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ABSTRAK 
 

Selain pesatnya perkembangan perkembangan teknologi, yang terpenting adalah 

persaingan dalam pemasaran informasi maupun barang dan jasa. Salah satu kegiatan yang 

memanfaatkan perkembangan teknologi dan internet adalah kegiatan transaksional. 

Penggunaan teknologi dan internet dalam bisnis memperkenalkan metode bisnis 

digital. Penelitian ini bertujuan untuk melakukan pengembangan desain dalam konteks aplikasi 

"Flight Booking" menggunakan pendekatan UX Journey. Metode UX Journey digunakan 

untuk memahami alur  aplikasi  pengguna saat memesan tiket pesawat secara online dan 

mengidentifikasi tantangan yang ada serta peluang perbaikan. Peneliti mendapatkan data dari 

pengguna dengan menggunakan observasi dan wawancara. Data yang ada kemudian dianalisis 

dan diletakkan ke dalam variabel perilaku pengguna. Setelah  pengumpulan data dilakukan  

validasi dan uji validasi terhadap Acceptance Criteria. Acceptance Criteria adalah kriteria yang 

harus dipenuhi oleh aplikasi pemesanan penerbangan agar dapat memenuhi kebutuhan 

pengguna dan dapat digunakan secara efektif dan efisien. Sementara itu, User Requirement 

Metric digunakan untuk mengukur kepuasan pengguna terhadap fitur-fitur aplikasi. Hasil  

penelitian ini mengungkap kebutuhan spesifik pengguna  dan memberikan wawasan tentang 

cara meningkatkan pengalaman pengguna saat menggunakan aplikasi "Flight Booking". 

Dengan memahami user journey dan menganalisis kebutuhan pengguna, peneliti memperoleh 

solusi optimal yang memenuhi harapan pengguna. Penelitian ini akan membantu memahami 

pentingnya pendekatan UX Journey dalam merancang aplikasi “Flight Booking”. 
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