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ABSTRAK 
 

Masalah: Aplikasi pemesanan tiket kereta berbasis mobile ini mempunyai 

fitur yang minim dan informasi, maka dari itu penerapan metode UX Journey 

dicoba agar mengetahui tantangan yang ada guna mengembangkan aplikasi. Hasil 

dari rancangan ini akan berupa UI/UX aplikasi mobile, dengan menganalisis dan 

mengidentifikasi masalah yang ada pada pengguna aplikasi, maka aplikasi 

dirancang berdasar apa yang pengguna dan memfasilitasi sesuai apa yang 

pengguna butuhkan. Metode: Dengan persona, maka pengumpulan data akan 

membatu ketika mendesain sehingga menghasilkan solusi yang relevan. Data 

yang diambil dari wawancara dan observasi akan memberikan gambaran detail 

dengan menganalisis untuk diuji dan diverifikasi. Hasil: UX Journey memiliki 

alur, Discover, Explore, Test, dan Listen, sehingga hasil perancangan akan berupa 

aplikasi mobile yang dirancang berdasarkan pengguna guna memfasilitasi 

kebutuhan ketika memesan tiket secara online. Model perancangan ini sebagai 

perantara untuk memfasilitasi pengguna ketika ingin melakukan pemesanan tiket 

kereta api. Kesimpulan dan pengembangan: Metode UX Journey diterapkan 

dalam rancangan aplikasi mobile pemesanan tiket kereta untuk menanggapi 

permasalahan dan tantangan yang ada. Dengan tambahan fitur yang dibutuhkan 

pengguna, aplikasi ini menyediakan layanan jasa yang membantu pengguna 

memesan tiket kereta dengan mudah sesuai kebutuhan masing-masing. Aplikasi 

pemesanan tiket kereta api akan dapat memberikan pengalaman pengguna yang 

lebih optimal. Hal ini akan membantu mengurangi hambatan, meningkatkan 

efisiensi, dan meningkatkan kepuasan pengguna. 
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