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Abstrak 

Penelitian ini memiliki tujuan dari masalah Antarmuka Pengguna yang Buruk 

Antarmuka pengguna yang sulit dipahami atau tidak ramah, pengguna dapat 

menyebabkan kesulitan bagi pengguna dalam menavigasi atau menyelesaikan proses 

pemesanan. Ketidakmampuan Memfilter dengan Baik Pengguna ingin melakukan 

pencarian dengan kriteria khusus seperti waktu terbang, maskapai tertentu, atau 

transit. Jika sistem tidak memberikan opsi filter yang memadai, pengguna akan 

kesulitan menemukan pilihan yang sesuai.  

Untuk merancang aplikasi Flight Booking System ini dengan memanfaatkan 

Perbaikan Antarmuka dan Fungsi Pencarian serta menerapkan metode UX Journey. 

Tujuan utama dari penelitian ini yaitu untuk memberi pengalaman pengguna dalam 

melakukan pemesanan tiket penerbangan secara online. Metode UX Journey. 

digunakan untuk memahami pengalaman pengguna saat menggunakan aplikasi dan 

mengidentifikasi kebutuhan pengguna dalam proses Pembelian Tiket Pesawat. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan teknik pengumpulan data 

berupa wawancara dan observasi. Subjek penelitian adalah Traveller individu yang 

menggunakan aplikasi Flight Booking System di Indonesia. Data yang terkumpul 

kemudian dianalisis untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna dalam proses 

pembelian tiket penerbangan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengguna 

mengharapkan kemudahan dan kecepatan dalam melakukan pembelian tiket pesawat. 

Berdasarkan temuan tersebut, rancangan aplikasi Flight Booking System telah 

dikembangkan dan Memberi pengalaman pengguna melalui yang baik untuk 

penggunaan metode UX Journey.  

Kesimpulan dan pengembang dari penelitian ini adalah Bahwa Perbaikan 

Antarmuka dan Fungsi Pencarian dapat memberi pengalaman pengguna dalam 

menggunakan aplikasi Flight Booking System. Rancangan aplikasi ini diharapkan 

dapat memenuhi kebutuhan dan preferensi pengguna dalam melakukan pemesanan 

tiket penerbangan secara online. Penelitian ini memberikan kontribusi dalam 

pengembangan aplikasi yang lebih baik dan memuaskan bagi pengguna.  

Kata kunci: Rancangan aplikasi, Flight Booking System, tata letak, desain, visual dan 

navigasi antarmuka, dan metode Desain thinking, pengalaman pengguna. 
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