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ABSTRAK 

Masalah : Terbatasnya metode pembayaran dan penawaran diskon yang 

ditawarkan dalam aplikasi pemesanan tiket kereta api dapat mempengaruhi 

pengalaman pengguna dan minat mereka dalam menggunakan aplikasi tersebut. 

Oleh karena itu, penelitian ini akan melibatkan analisis preferensi pengguna terkait 

metode pembayaran yang tersedia dan penawaran diskon untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna. Metode : Metode pengembangan yang digunakan adalah 

UX Journey untuk menganalisa kebutuhan pengguna. Hasil dari penelitian ini 

berupa solusi mengenai penambahan metode pembayaran dan diskon pada aplikasi 

kereta api. Hasil : Hasil penelitian menunjukkan peningkatan yang cukup 

signifikan dalam variable behavior sebelum dan sesudah pengembangan pada 

solusi desain. Pada variable pertama pembatalan tiket dari 40% menjadi 100%, 

variabel kedua jenis kereta dari 36% menjadi 100%, variabel ketiga jadwal kereta 

dari 60% menjadi 100%, variabel keempat qr boarding dari 36% menjadi 100%, 

variabel kelima metode pembayaran dari 60% menjadi 100%, variabel keenam 

diskon dari 52% menjadi 100%. Kesimpulan dan pengembangan : Dengan 

pengembangan Solusi desain yang telah dilakukan pada aplikasi kereta api 

menggunakan metode UX Journey menunjukkan hasil yang positif pada setiap 

variabel yang dikembangkan. 

 

Kata Kunci : UX Journey, Pemesanan Tiket Kereta Api, Variable Behavioral 
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ABSTRAK 
 

Problem: The limited payment methods and discount offers offered in the 

train ticket booking app can affect the user experience and their interest in using 

the app. Therefore, this research will involve analyzing user preferences regarding 

available payment methods and discount offers to improve the user experience. 

Method: The development method used is UX Journey to analyze user needs. The 

results of this research are in the form of solutions regarding the addition of 

payment methods and discounts to the railway application. Results: The results 

showed a significant increase in variable behavior before and after the development 

of the design solution. In the first variable, ticket cancellation from 40% to 100%, 

the second variable of train type from 36% to 100%, the third variable of train 

schedule from 60% to 100%, the fourth variable of qr boarding from 36% to 100%, 

the fifth variable of payment method from 60% to 100%, the sixth variable of 

discount from 52% to 100%. Conclusion and development: With the development 

of design solutions that have been carried out on railway applications using the UX 

Journey method, it shows positive results on each variable developed. 

 

 

Keywords: UX Journey, Train Ticket Booking, Variable Behavioral 
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