
  

 

PENGEMBANGAN KEBUTUHAN PERANGKAT LUNAK UNTUK 

PEMESANAN TIKET KERETA API ONLINE MELALUI METODE 

USER PERSONA 

  

Tugas Akhir 

Diajukan Untuk Memenuhi Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana Strata 1 Informatika  

Universitas Muhammadiyah Malang  

  

 

 

 
  

NAMA : MUH. ARYA FADZIL  

NIM : 202010370311047  

  

Bidang Minat :  

Rekayasa Perangkat Lunak  

  

PROGRAM STUDI INFORMATIKA  

FAKULTAS TEKNIK  

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG  

2024

 



 

ii 

 

 

  



 

iii 

 

 



 

iv 

 

 

  



 

v 

 

ABSTRAK 
 

Pemesanan tiket kereta api secara online telah menjadi opsi populer untuk mempermudah 

perjalanan. Namun, masih ada masalah dalam pengalaman pengguna yang dapat menghambat 

adopsi teknologi ini, seperti User Interface yang tidak intuitif, kurangnya personalisasi, dan 

keterbatasan dalam memahami preferensi pengguna. Tujuan penelitian ini adalah mengatasi 

masalah-masalah tersebut melalui pengembangan perangkat lunak melalui metode user 

persona. Penelitian ini menerapkan metode user persona untuk mengidentifikasi karakteristik 

dan kebutuhan pengguna potensial. Data ini digunakan untuk merancang User Interface yang 

lebih intuitif dan personal, serta mengembangkan sistem yang lebih akurat dalam mengenali 

preferensi pengguna. Selain itu, dalam penelitian ini kami mengintegrasikan prinsip-prinsip 

desain pengalaman pengguna dengan kebutuhan bisnis dalam pemesanan tiket kereta api online. 

Hasil penelitian ini mencakup perangkat lunak pemesanan tiket kereta api yang telah 

ditingkatkan dengan User Interface yang lebih sederhana, lebih personal, dan lebih responsif 

terhadap preferensi pengguna. Pengembangan ini juga melibatkan penggunaan algoritma yang 

lebih baik dalam memahami dan mengantisipasi kebutuhan pengguna, sehingga 

mengoptimalkan pengalaman dalam memesan tiket. Penerapan metode user persona dalam 

pengembangan perangkat lunak pemesanan tiket kereta api online berhasil mengatasi masalah-

masalah dalam pengalaman pengguna, meningkatkan kepuasan, dan efisiensi pemesanan tiket. 

Langkah berikutnya melibatkan potensi pengintegrasian teknologi baru seperti kecerdasan 

buatan dan pemrosesan bahasa alami untuk meningkatkan kemampuan sistem dalam merespons 

kebutuhan pengguna. Selain itu, pengembangan perangkat lunak ini dapat diuji dalam 

lingkungan produksi untuk mengukur dampaknya terhadap adopsi pengguna dan meningkatkan 

efisiensi operasional perusahaan kereta api. 
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