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Perancangan User Interface untuk Aplikasi Mobile E-Ticket
Train Booking Menggunakan Metode UX Journey

Nurul Risma Cantika*!
!Program Studi Informatika/Fakultas Teknik, Universitas Muhammadiyah Malang
e-mail: cantikakatikal234@webmail.umm.ac.id *

Abstrak

Masalah: Technology for booking train tickets salah satu jenis pelayanan yang
diberikan negara untuk masyarakatnya adalah pelayanan transportasi diantaranya ialah Kereta
Api. Jumlah pengguna jasatransportasi kereta api setiap tahunnya terus mengalami
peningkatan. Aplikasi E- Ticket Train Booking merupakan salah satu aplikasi pemesanan tiket
secara online Aplikasi E-Ticket Train Booking ini bertujuan untuk memudahkan konsumennya
dalam melakukan pembelian. Tujuan Penelitian ini adalah merancang, mengetahuidan
menganalisis faktor yang mempengaruhi perilaku konsumen dalam keputusannya membeli tiket
kereta api masih dengan cara konvensional serta mengetahui keefektifan aplikasi E-Ticket
Train Booking oleh konsumen tersebut. Rancangan penelitian ini menggunakan Metode:
penelitian yang digunakan yaitu UX Jouney. Populasi dalam penelitian ini yaitu konsumen
dengan jumlah partisipan 5 orang. Penelitian dilakukan dengan metode wawancara, observasi
dan studi pustaka. Hasil wawancara dilakukan reduksi data, disajikan dan ditarik kesimpulan.
Hasil: penelitian didapatkan 3 faktor yang mempengaruhi perilaku konsumen dalam
keputusannya membeli tiket masih dengan cara konvensional dan hasil persepsi seluruh
konsumen yang menilai dan memilih pembelian tiket secara konvensional lebih baik, dapat
disimpulkan dan pengembangan: aplikasi E-Ticket Train Booking belum efektif dimanfaatkan
oleh konsumen yang masih membeli tiket langsung di loket stasiun. Diharapkan pengembang
bisa terus mempertahankan dan meningkatkan fitur-fitur yang telah dinilai positif oleh persona.

Kata kunci: User Interface, Train Booking, UX Journey

Abstract

Problem: Technology for booking train tickets. One type of service provided by the
state to its people is transportation services, including trains. The number of users of rail
transportation services continues to increase every year. The E-Ticket Train Booking application
is an online ticket ordering application. The E-Ticket Train Booking application aims to make it
easier for consumers to make purchases. The aim of this research is to design, determine and
analyze the factors that influence consumer behavior in their decision to buy train tickets using
conventional methods and to determine the effectiveness of the E-Ticket Train Booking
application by these consumers. This research design uses the method: the research used is
UX Jouney. The population in this research is consumers with a total of 5 participants. The
research was conducted using interviews, observation and literature study methods. The results
of the interviews were data reduced, presented and conclusions drawn. Results: research found
3 factors that influence consumer behavior in their decision to buy tickets using conventional
methods and the results of the perception of all consumers who assess and choose to buy
tickets conventionally is better, it can be concluded and developed: the E-Ticket Train Booking
application has not been effectively used by consumers who still buy tickets directly at the
station counter. It is hoped that developers can continue to maintain and improve features that
have been rated positively by persona..

Keywords: User Interface, Train Booking, UX Journey
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1. Pendahuluan

Badan dari Teknologi atau perangkat lunak yang berkembang pada bidang bisnis
mengalami kemajuan yang signifikan. Salah satu bidang bisnis yang mengalami percepatan
dalam bidang teknologi informasi perangkat lunak [1]. Oleh karena itu, pengembang perangkat
lunak perlu memiliki keterampilan yang memungkinkan mereka memahami karakteristik ini dan
meningkatkan tingkat keberhasilan produkatau layanan perangkat lunak mereka. Salah satu
keterampilan penting adalah kemampuan untuk memahami aspek sosial dan teknis, yang
membantu pengembang memahami kebutuhan pengguna dari perspektif yang lebih manusiawi.
Keterampilan ini sejalan dengan prinsip-prinsip pengembangan kolaboratif pengguna yang
sesuai untuk metode pengembangan perangkat lunak modern.

Studi sebelumnya menggambarkan kesuksesan Tiket.com sebagai agen layanan tiket
online terkemuka, bermitra dengan PT Kereta Api Indonesia pada akhir tahun 2015. Pada
tahun tersebut, terjadi lonjakan signifikan dalam pembelian tiket kereta dan hotel, mengukuhkan
posisi Tiket.com sebagai salah satu agen travel online terbesar di Indonesia [6]. Data dari
alexa.com menempatkan situs Tiket.com di peringkat ke-111. Pemesanan tiket melalui
Tiket.com yang dulunya memakan waktu lama dan rumit kini menjadi lebih cepat dan mudah
[7]. Dengan demikian, kualitas penggunaan perangkat lunak dan produktivitas pengembang
akan meningkat. Fokus pengembangan perangkat lunak akan ditujukan pada fitur- fitur yang
dibutuhkan oleh pengguna dan mengatasi masalah potensial, sehingga menghasilkan
perangkat lunak yang efisien dan menghemat waktu dan usaha pengembang [8].

Meskipun demikian, ada kekhawatiran terkait harga yang mungkin tidak terjangkau bagi
semua konsumen, sehingga Tiket.com perlu mengevaluasi strategi harga dan inovasi layanan
untuk meningkatkan keputusan pembelian. Penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa
aplikasi Tiket.com telah diunduh lebih dari 10 juta kali dan mendapat 215 ribu ulasan, dengan
fitur-fitur yang tertata rapi dan lengkap, termasuk layanan pemesanan tiket transportasi dengan
berbagai maskapai [9]. Metode UX Journey membantu pengembang memahami kebutuhan
pengguna dan persyaratan kualitas dari sudut pandang penggunaan dan pengembangan
perangkat lunak. Metode ini juga bermanfaat bagi akademisi sebagai alat pembelajaran dan
bagi para peneliti serta profesional industri untuk mengeksplorasi kebutuhan pengguna dan
memastikan kualitas produk sesuai dengan harapan pengguna [5] [11].

Penelitian ini bertujuan untuk mengusulkan dan mendalami konsep UX untuk
mendapatkan desain yang inovatif dengan memperhatikan dari sisi kebutuhan pengguna serta
memastikan tidak ada faktor-faktor UX yang diabaikan. Metode user persona dan user journey
map menyediakan wadah penelitian dari sudut pandang yang terintegrasi [2]. Tujuannya adalah
untuk mengatasi tantangan yang dihadapi pengembang dalam memenuhi kebutuhan pengguna
dan memberikan solusi yang efektif. Salah satu solusi yang diusulkan adalah menggabungkan
kebutuhan pengguna dan pengalaman pengguna ke dalam pendekatan UX Journey, yang
dapat meningkatkan produktivitas dan kepercayaan diri pengembang dalam pengembangan
perangkat lunak. Dengan berfokus pada fitur-fitur yang sesuai dengan kebutuhan pengguna
dan meningkatkan efisiensi dalam menyelesaikan masalah selama proses pengembangan,
pendekatan ini memberikan pengembang kepercayaan diri yang lebih besar dalam kemampuan
mereka untuk menghasilkan perangkat lunak berkualitas tinggi [3].

Metode UX Journey mengadaptasi pendekatan desain thinking yang terbukti efektif
berdasarkan penelitian sebelumnya. Tujuannya adalah untuk memenuhi kebutuhan desain dan
harapan pengguna dengan mempertimbangkan masalah secara holistik. Proses desain thinking
bersifat iteratif dan tidak linear, terdiri dari empat aktivitas utama: empati, framing masalah, ide
dan visualisasi, serta pengujian dan iterasi. Pada fase empati, pengembang fokus pada
pemahaman masalah pengguna melalui eksplorasi primer dan sekunder [9]. Kemudian, pada
aktivitas framing masalah, solusi yang dihasilkan dari fase empati dianalisis dan diklasifikasikan
berdasarkan kedekatan dan potensi solusinya. Selanjutnya, pada aktivitas ide dan visualisasi,
pengembang bekerja sama dengan pengguna untuk mendapatkan inspirasi dan menciptakan
tampilan rendah atau tinggi. Terakhir, pada aktivitas pengujian dan iterasi, solusi potensial diuji
untuk kegunaan, dievaluasi, dan ditingkatkan secara iteratif sebelum produk akhir disampaikan
kepada tim pengembang [5]. Metode UX Journey dapat membantu pengembang dalam
mengimplementasikan pengalaman pengguna dalam mengeksplorasi kebutuhan pengguna,
serta menggali persyaratan dengan mempertimbangkan aspek kegunaan, maintainability, dan
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atribut pengembangan perangkat lunak lainnya [10]. Selain itu, metode ini dapat digunakan
oleh akademisi sebagai alat pembelajaran untuk mengajarkan mahasiswa dan memperkuat
hubungan antara akademisi dan industri. Peneliti dapat memanfaatkan metode UX Journey
untuk penelitian praktis atau teoretis dalam menggali kebutuhan pengguna dengan
mempertimbangkan atribut kualitas pengalaman pengguna. Sementara itu, profesional industri
dapat menggunakan UX Journey untuk melakukan riset produk atau mengembangkan produk
dengan sumber daya terbatas sambil memastikan kualitas yang disampaikan sesuai dengan
harapan pengguna [11].

Dalam penelitian yang dilakukan, dilakukan pengujian validasi dan verifikasi
menggunakan Acceptance Criteria dan User Requirement Metric untuk memverifikasi bahwa
perangkat lunak yang telah dikembangkan sesuai dengan standar kualitas dan kebutuhan
pengguna yang telah ditetapkan sebelumnya. Acceptance Criteria merupakan kriteria yang
harus terpenuhi oleh perangkat lunak untuk memenuhi persyaratan pengguna dan memastikan
penggunaan yang efektif dan efisien.

Tabel 1 User Requirement Metric

Metrik Persyaratan Nilai Q
Unambiguous nui : number of requirements | nui =
nyi with identical needs nr =
- nr * total of reaillirement
Q1=
r
Correctness nc : number of correct | nc =

_nc requirements nr =

Q = nr : total of requirement
2 na
Completeness nu : unique function nu =
o) __nu ni : stimulus input ni =
3 ) ns : state input ik o

NiknNc
Understandable nur : number of understandable| nur =
Q = Nnur requirements nr =
4 nr : total of requirement

Nar
Verifiable nr : total of requirement nr =
05 = c : cost to verify presence | ¢ =

nr requirement. t=

nr+>i c(ri)+ J3i |t : time to verify presence
tHori) requirement

Internal consistent nu : number of unique functions| nu =

Q = unn specified. nn =

6 ny

nn : number of unique functions
that are nondeterministic

Precise np : true positives np =

_np nf : false positives nf =

Q7 = where,

np+nf
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2. Metode Penelitian
2.1. Pengumpulan Data

Penelitian ini menggunakan desain campuran (mix method) yang terdiri dari dua
pendekatan, yaitu kualitatif dan kuantitatif. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara
dan observasi. Wawancara melibatkan interaksi langsung antara peneliti dan responden
menggunakan pertanyaan yang diajukan secara lisan, wawancara dilakukan dengan responden
yang dipilih secara selektif untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai
persepsi, pandangan, dan emosi pengguna selama menggunakan aplikasi tersebut. Survei
dilaksanakan dengan mendistribusikan kuesioner kepada pengguna Aplikasi Pemesanan Tiket
Kereta Api (E-Ticket Train Booking) untuk mengumpulkan data kuantitatif tentang pengalaman
pengguna saat menggunakan aplikasi tersebut.

2.2. Pengolahan Data

Metode yang digunakan dalam penelitian ini mengikuti prinsip-prinsip UX Journey. UX
Journey adalah metode yang menggabungkan pengalaman dan kebutuhan pengguna untuk
mengeksplorasi kebutuhan dan solusi pengguna [18]. Metode ini bersifat iteratif dan mencakup
berbagai aktivitas UX yang bertujuan untuk mengidentifikasi masalah dan solusi pengguna.
Dalam penelitian ini, metode dijalankan dengan tahapan yang sama seperti dalam UX Journey.
Dimulai dengan fase empati, peneliti berfokus pada pemahaman masalah pengguna melalui
eksplorasi primer dan sekunder. Kemudian, dilakukan aktivitas framing masalah dengan
meninjau solusi yang muncul pada fase empati dan mengklasifikasikan solusi berdasarkan
kedekatan dan potensi. Selanjutnya, dilakukan aktivitas ide dan visualisasi dengan
berkolaborasi dengan pengguna untuk mendapatkan inspirasi dan membuat tampilan rendah
atau tinggi. Pada tahap akhir, dilakukan aktivitas pengujian dan iterasi dengan menguji solusi
potensial untuk kegunaan, mengevaluasi dan meningkatkan solusi secara iteratif, dan
menyampaikan produk akhir ke tim pengembang. Alur metode dalam penelitian ini mengikuti
UX Journey seperti yang terlihat pada Gambar.

DRQ
GDQ

g_—l S—
m E K=
= 000 = =
Findings Wireframing y _V‘l\ -
- — ] | | R
rototype |
il — — BED)
) oo N S,
S|w A \ Significant 7 R -
olT 5 [ Behaviour Pattems Sitemap me"& Feedback
Py = = ,1‘ v | -
SWOT Analysis entify Behavioral Index Cards —7 =—: =) / A Il & ] (‘ T
. Variables =G =
Design Ll _J@ '\ Specification
Requiremefits = 5 = = \" 4
o loz)y Expand Description User Scenario Testing ) 7
&Variable 7/
ﬂ 1 l A == il
Competitor Analysis il pous = > /
Prepare & Seloct Map Interview Qs . = Lo
Questions o
Persona
Synthesize
C 5
& Relevant Goals Q J
L= ® [ 5=
Customer Joumey
Check for Redundancy
& Completeness

GDQ
DRQ

Gambar 1 Alur Penelitian UX Journey

2.3. Analisis Data

Studi ini menerapkan pendekatan gabungan antara metode kuantitatif dan kualitatif,
yaitu survei dan wawancara, dalam proses pengumpulan data. Survei dilaksanakan dengan
mendistribusikan kuesioner kepada pengguna Aplikasi Pemesanan Tiket Kereta Api (E-Ticket
Train Booking) untuk mengumpulkan data kuantitatif tentang pengalaman pengguna saat
menggunakan aplikasi tersebut. Di sisi lain, wawancara dilakukan dengan responden yang
dipilih secara selektif untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai persepsi,
pandangan, dan emosi pengguna selama menggunakan aplikasi tersebut. Melalui
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penggabungan kedua metode ini, penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan pemahaman
yang komprehensif tentang penggunaan Aplikasi Pemesanan Tiket Kereta Api (E-Ticket Train
Booking) dari berbagai perspektif [24].

3. Hasil Penelitian dan Pembahasan
3.1. Data Penelitian

Dalam hal ini akan dibuat Train Ticket Booking yaitu aplikasi pemesanan tiket kereta
secara online yang akan berfokus pada pemesanan tiket kereta api secara online melalui
aplikasi yang dapat digunakan untuk membantu pengguna yang ingin melakukan perjalanan
menggunakan kereta dan memesan tiket menggunakan aplikasi pemesanan tiket kereta
mungkin memiliki preferensi terhadap kemudahan dan kenyamanan dalam merencanakan
perjalanan. Hypotesis ini mengasumsikan bahwa kenyamanan dan kemudahan akses informasi
adalah faktor utama yang memotivasi seseorang untuk memilih menggunakan aplikasi
pemesanan tiket kereta.

Tabel 2 Hypotheses
HYPOTHESES PERSONAS EXPLANATION

H1 Mahasiswa yang sering| Sebagai mahasiswa yang sering
menggunakan membeli tiket kereta menggunakan
transportasi kereta untuk| aplikasi untuk berpergian
bepergian dan memesan| menginginkan dalam sistem
tiket kereta| pemesanan tiket kereta terkini,
menggunakan aplikasi. pengguna bisa mudah berbagi tiket
melalui pesan teks, email, atau
aplikasi perpesanan dengan hanya
mengklik  "bagikan tiket" dan
memasukkan kontak penerimal.
Pengguna juga dapat lacak lokasi
kereta  sebelum naik  untuk
memperkirakan waktu tiba dan
posisi kereta di peta, memudahkan
perencanaan perjalanan2, Sistem
juga dapat menawarkan opsi
pembayaran seperti membayar
tagihan yang

fleksibel.

Variabel yang digunakan adalah Identity Behavioral Variable yang digunakan untuk
mengukur persentase pengguna yang menggunakan aplikasi untuk memesan tiket. Tujuannya
adalah untuk mengevaluasi seberapa efektif aplikasi tersebut dalam mengonversi pengunjung
menjadi pelanggan yang sebenarnya. Terdapat lima skala yang digunakan dalam penilaian ini,
yaitu sangat membantu, agak membantu, membantu, Kurang membantu, dan Tidak membantu
[31].

Behavioral variable untuk kemudahan dalam membagikan tiket kereta yang telah
dipesan melalui aplikasi dapat mencakup beberapa aspek:. Pertama, dapat mencakup tingkat
kemudahan penggunaan fitur 'Bagikan Tiket', diukur melalui seberapa intuitif antarmuka aplikasi
dan proses bagi pengguna untuk membagikan tiket kepada orang lain. Kedua, dapat mencakup
frekuensi penggunaan fitur 'Bagikan Tiket', mengukur seberapa sering pengguna benar-benar
memanfaatkan opsi untuk berbagi tiket dengan teman atau keluarga. Selanjutnya, dapat
melibatkan tingkat kepuasan pengguna terkait pengalaman berbagi tiket, yang mencerminkan
kepuasan pengguna terhadap keberhasilan fitur tersebut dalam menyederhanakan dan
meningkatkan proses membagikan tiket. Dalam penilaian ini, respons positif dari pengguna
terhadap kemudahan dan efektivitas fitur 'Bagikan Tiket' akan menjadi tolok ukur utama

Perancangan User Interface untuk Aplikasi Mobile E-Ticket Train Booking Menggunakan
Metode UX Journey,Nurul Risma Cantika*1
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Tabel 3 Identify behavioral Variables

IDENTIFY BEHAVIORAL 10 menit

VARIABLES

Kemudahan dalam Sangat membantu - Agak membantu -

membagikan tiket kereta yang | Membantu - Kurang membantu - Tidak

telah di pesan memalui membantu

aplikasi'.

Kemudahan dalam melihat Sangat membantu - Agak membantu -

lokasi dan kondisi kereta yang | Membantu - Kurang membantu - Tidak

dipesan?. membantu

Kemudahan dalam melakukan | Sangat membantu - Agak membantu -

pembayaran tagihan3. Membantu - Kurang membantu - Tidak
membantu

3.2. Metode UX Journey

Pertanyaan yang disiapkan (prepared questions) dalam perjalanan pengalaman
pengguna (UX) memiliki peran penting dalam membimbing eksplorasi dan pemahaman
terhadap pengalaman pengguna. Pertanyaan ini dirancang dengan cermat sebelumnya untuk
menggali informasi dan wawasan tertentu dari pengguna, sesuai dengan tujuan dari penelitian
atau tahap desain UX. Pertanyaan ini dibuat khusus untuk mengungkap preferensi pengguna,
titik-titik kesulitan, motivasi, dan perilaku pengguna, memungkinkan desainer dan peneliti untuk
membuat keputusan yang terinformasi dan mengiterasi proses desain secara efektif [33].
Persiapan pertanyaan dengan bijak memastikan pendekatan yang terfokus dan terstruktur,
memungkinkan pemahaman yang lebih mendalam terhadap perspektif pengguna dan
memfasilitasi pembuatan desain yang berorientasi pada pengguna dan intuitif.

Pertemuan dengan para pihak berkepentingan (stakeholders) dalam konteks
pengalaman pengguna (UX) adalah langkah penting dalam proses pengembangan aplikasi
pemesanan tiket kereta. Dalam pertemuan ini, desainer terlibat berinteraksi dengan pengguna.
Tujuannya adalah untuk mendengarkan masukan, kebutuhan, dan tujuan. Dengan memahami
perspektif dan harapan mereka, tim UX dapat mengarahkan desain aplikasi pemesanan tiket
kereta dengan lebih baik, memastikan kesesuaian serta menciptakan pengalaman pengguna
yang memuaskan dan efektif [24].

Findings dalam pengalaman pengguna (UX) mengacu pada hasil temuan atau
penemuan yang didapatkan melalui berbagai metode penelitian dan pengujian terkait
pengalaman pengguna aplikasi pemesanan tiket kereta. Pada findings ini merupakan informasi
krusial yang menggambarkan preferensi, kesulitan, dan persepsi pengguna terhadap
antarmuka dan fungsionalitas pada fitur. Proses pengumpulan temuan melibatkan analisis data
dari observasi, wawancara, uji pengguna, dan penelusuran tren. Dengan memahami temuan
ini, tim UX dapat mengidentifikasi area perbaikan, memvalidasi desain yang ada, dan
mengoptimalkan produk untuk mencapai tujuan bisnis sambil Sangat membantu , Agak
membantu, Membantu, Kurang membantu, Tidak membantu [21].
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Sebagai pengguna
saya ingin dengan
mudah dalam
membagikan tiket
kereta yang telah di
pesan memalui
aplikasi.

1

Sebagai pengguna
saya ingin dengan
mudah dalam
membagikan tiket
kereta yang telah di
pesan memalui
aplikasi.

2

Sebagai pengguna
saya ingin dengan
mudah dalam
membagikan tiket
kereta yang telah di
pesan memalui
aplikasi.

2

Sebagai pengguna
saya ingin dengan
mudah dalam
membagikan tiket
kereta yang telah di
pesan memalui
aplikasi.

1

Sebagai pengguna
saya ingin dengan
mudah dalam
membagikan tiket
kereta yang telah di
pesan memalui
aplikasi.

1

Sebagai pengguna
saya ingin dengan
mudah dalam melihat
lokasi dan kondisi
kereta yang dipesan.

Sebagai pengguna
saya ingin dengan
mudah dalam melihat
lokasi dan kondisi
kereta yang dipesan.

Sebagai pengguna
saya ingin dengan
mudah dalam melihat
lokasi dan kondisi
kereta yang dipesan.

Sebagai pengguna
saya ingin dengan
mudah dalam melihat
lokasi dan kondisi
kereta yang dipesan.

Sebagai pengguna
saya ingin dengan
mudah dalam melihat
lokasi dan kondisi
kereta yang dipesan.

Sebagai penggguna
saya inging dengan
mudah dalam
melakukan pembayaran
tagihan seperti asuransi
perjalanan.

2

Sebagai penggguna
saya inging dengan
mudah dalam
melakukan pembayaran
tagihan seperti asuransi
perjalanan.

Sebagai penggguna
saya inging dengan
mudah dalam
melakukan pembayaran
tagihan seperti asuransi
perjalanan.

1

Sebagai penggguna
saya inging dengan
mudah dalam
melakukan pembayaran
tagihan seperti asuransi
perjalanan.

2

Sebagai penggguna
saya inging dengan
mudah dalam
melakukan pembayaran
tagihan seperti asuransi
perjalanan.

3

Gambar 2 Sticky Notes untuk responden mahasiswa

Gambar diatas menunjukkan kartu indeks yang berisi jawaban responden atau keluhan

responden terhadap masalah atau kendala pada aplikasi pemesanan tiket kereta. Dalam
gambar tersebut, semua responden adalah mahasiswa. Keluhan dari setiap persona telah
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dipilih berdasarkan urutan angka 1-3, yang menunjukkan tingkat kepentingan atau kebutuhan
yang paling utama pada aplikasi. Video wawancara Index Card dengan user dapat dilihat
melalui https://youtu.be/znEVNVIJ7To.

Tabel 4 Map Interview
MAP INTERVIEW

User Feeling
Mahasiswa yang pernah memesan tiket kereta melalui aplikasi

e & & &

Scale1: Scale 2: Scale 3 : Scale4: Scale 5 : Tidak
Sangat Membantu Netral Kurang membantu
membantu membantu

Variabel 1 : Sebagai mahasiswa yang sering memesan tiket kereta melalui aplikasi
untuk keluarganya menginginkan fitur membagikan tiket dengan mudah melalui
aplikasi agar bisa di download / dibagikan langsung melalui aplikasi.

Woro, Rafi, Nadia, Devi

Arma
Scale1: Scale 2 : Scale 3 : Scale 4 :
Sangat Membantu Netral Kurang Scale 5 : Tidak
membantu membantu membantu

Variabel 2 : Sebagai mahasiswa yang sering menggunakan aplikasi pemesanan
tiket kereta menginginkan adanya fitur melihat lokasi dan kondisi kereta yang

akan di gunakan sebagai perjalanan.

\Woro Rafi,Devi Nadia, Arma

Scale 1: Scale 2 : Scale 3 : Scale 4 : Kurang

Sangat Membantu Netral membantu Scale 5 : Tidak
membantu membantu

Variabel 3 : Sebagai mahasiswa yang sering memesan tiket kereta melalui
aplikasi menginginkan adanya fitur melakukan pembayaran tagihan seperti

asuransi pembayaran.
[ [ [ [
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Devi Nadia Rafi,Woro, Arma

Map Interview memungkinkan review pendapat dan pengalaman lima mahasiswa
pengguna aplikasi pemesanan tiket. Skala penilaian mencakup lima tingkatan: Sangat
Membantu, Membantu, Netral, Kurang Membantu, dan Tidak Membantu.

Pola perilaku yang signifikan merujuk pada kecenderungan tindakan yang berpengaruh
atau memiliki arti penting dalam konteks tertentu. Pola ini mencakup rangkaian tindakan, reaksi,
atau keputusan yang secara konsisten muncul dalam suatu situasi atau lingkungan. Identifikasi
dan pemahaman pola perilaku yang signifikan adalah kunci untuk merancang pengalaman
pengguna (UX) yang lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan target pengguna. Dengan
memahami pola ini, desainer dapat mengambil langkah- langkah yang lebih tepat untuk
meningkatkan desain produk atau layanan guna mencapai tujuan yang diinginkan.

Tabel 5 Synthesize Characteristics and Relevant Goals

SYNTHESIZE CHARACTERISTICS AND RELEVANT GOALS
PATTERN
Persona : Mahasiswa yang pernah memesan tiket kereta melalui aplikasi
Variabel 1
Scale1: Scale 2 : Scale3:60% [Scale4:40% |Scale5:
Subject : Subject : Subject : Woro, [Subject : Subject :
Rafi, Arma Nadia, Devi
Variabel 2
Scale 1:20% Scale 2 : Scale 3:40% Scale 4:40%
Subject : Woro  [Subject : Subject : Subject : Nadia,|Scale 5 :
Rafi,Devi Arma Subject :
Variabel 3
Scale 1:20% Scale 2 : Scale 3 : 20% Scale 4:60% (Scale5:
Subject : Devi  [Subject : Subject : Nadia [Subject : Subject :
Rafi,Woro,
Arma

Dalam fase "Mensintesis karakteristik dan tujuan yang relevan" dalam perjalanan UX,
tujuan utamanya adalah mengintegrasikan karakteristik dan tujuan yang bermakna dari data
yang terkumpul selama eksplorasi pengguna. Pada tahap ini, menganalisis temuan yang
berasal dari interaksi, observasi, dan metode pengumpulan data lainnya untuk mengenali pola
perilaku yang signifikan dan informasi yang krusial. Dalam proses sintesis ini, tim desain
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berusaha memahami kebutuhan, keinginan, dan preferensi pengguna yang mungkin
mempengaruhi

"Check for redundancy and completeness" dalam UX Journey mengacu pada tahap
evaluasi yang penting untuk memastikan bahwa semua informasi yang diperlukan pengguna
mengenai aplikasi pemesanan tiket kereta api telah tercakup dalam pengumpulan data dan
bahwa tidak ada duplikasi yang tidak perlu dalam hasilyang diperoleh.

Validasi dalam perjalanan UX adalah proses mengumpulkan data dan informasi untuk
memastikan bahwa solusi desain yang dikembangkan memenuhi kebutuhan dan preferensi
pengguna serta mengatasi masalah yang ada dari aplikasi pemesanan tiket kereta secara
online. Validasi merupakan tahap penting dalam pengembangan pengalaman pengguna yang
efektif karena memungkinkan desainer untuk menguji dan memperbaiki solusi desain sebelum
diluncurkan secara luas.

Berikut adalah langkah-langkah untuk melakukan validasi, termasuk validasi
menggunakan instrumen self-review dengan mencentang item validasi:

1. Tentukan Tujuan Validasi: Tetapkan tujuan dari proses validasi yang ingin dicapai.
Misalnya, apakah Anda ingin memvalidasi fitur atau konsep desain tertentu? Pengguna
menjelaskan tujuan mengenai penambahan fitur tentang aplikasi pemesanan tiket kereta
dengan jelas tujuan yang ingin dicapai untuk memandu proses validasi secara efektif.

2. ldentifikasi Kriteria Validasi: Identifikasi kriteria yang akan digunakan untuk mengevaluasi
validitas konsep desain. Kriteria ini dapat mencakup fitur, fungsionalitas, kegunaan,
performa, kepuasan pengguna, atau faktor lain yang relevan dengan tujuan validasi.

3. Rancang Instrumen Self-review: Buat instrumen self-review yang terdiri dari item validasi
yang dapat dimentang (checklist). Item-item ini harus mencakup aspek-aspek yang di
validasi berdasarkan kriteria yang telah ditentukan sebelumnya. Pastikan item-item
tersebut jelas, terukur, dan dapat dijawab dengan ya atau tidak.

4. Melakukan Self-review: Gunakan instrumen self-review yang telah dirancang untuk
melakukan self-review terhadap konsep desain yang akan di validasi. Tinjau setiap item
validasi dan tandai dengan mencentang jika item tersebut relevan dan valid.

Home

v

A

v

Bagikan
Tiket

Melihat lokasi
kereta

Pembayaran

l

|

l

Pilihan
Penyimpanan

Masukkan ID
tiket

Pilihan jenis
Pembayaran

l

|

l

Simpan ke
perangkat

Cari lokasi kereta
sekarang

Pilih bayar tagihan

v

A

Aktitkan mode
suara

Bayar asuransi
perjalanan

Gambar 3 Site Map

Site map menunjukkan bagaimana halaman-halaman situs web terkait satu sama lain
dalam suatu tata letak yang terorganisir. Biasanya, site map digunakan sebagai panduan
navigasi untuk pengguna situs web, memungkinkan mereka untuk dengan mudah menemukan
halaman yang mereka cari. Site map sering kali disajikan dalam bentuk grafik atau daftar
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berurutan, dan dapat mencakup semua halaman dalam situs web atau hanya sebagian dari
halaman- halaman utama. Masing-masing item dalam site map mewakili halaman dan
seringkali juga menampilkan hubungan antara halaman-halaman tersebut, seperti subhalaman,
menu navigasi, atau tautan terkait.

Tabel 6 AB Testing

A/B Testing

Bagikan bukti pembayaran
Bagikan E-Tiket

Refund

Hubungi Customer Care

Cancel

Tidak
Suka
Variable ... : g Bi Tidak
e ... Scale e Sta =" Suka
Sulyj j . Subjects ... Variable ... : @
Scale ... Scale . 112135“]2 . 4'5
Subjects Subjedts ... Sybjects ..
Note : Note :

Persona sangat senang karena sudah adalPersona kurang senang karena tidak
fitur langsung menyimpan ke perangkatfada fitur untuk menyimpan ke

berupa tiket bukan file doc/pdf. perangkat langsung dan tampilan
kurang menarik.
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A/B Testing
1,234 5 | -2 l il
Note :
Pengguna merasa sangat senang Note : .
karena ada fitur pembayaran tagihan Pengguna kurang senang karena pilihan
dan bisa langsung membayar asuransi metw!e pembayaran _Cuma sedikit dan
perjalanan dan metode pembayaran tampilan kurang menarik.
yang luas

A/B Testing membandingkan antara aplikasi yang dijadikan rujukan dalam solusi desain
dengan solusi desain yang diberikan. Hal ini diasumsikan bahwa aplikasi kompetitor merupakan
aplikasi yang umum digunakan Analisa A/B Testing dilakukan dengan melakukan perhitungan
hasil Emotion Map di Map Interview sebelum dan sesudah solusi desain (di A/B Testing). Nilai
masing-masing dikalikan dengan bobot (Sangat Senang Senang 4, Netral 3, Tidak Senang 2,
Sangat Tidak Senang 1) sehingga didapatkan tampilan grafik seperti terlihat pada Gambar 4.5
Peningkatan tertinggi ada pada Indeks Behavioral Variable pertama. Namun demikian perlu
dilakukan riset pasar dengan menggunakan responden yang lebih banyak untuk mendapatkan
hasil yang dapat diterima pasar secara umum. Video wawancara A/B Testing dapat dilihat
melalui https://youtu.be/iSSS5OWGj-kc.

Tabel 7 Metrik Persyaratan

Metrik Self riview Reviewer1l |[Reviewer2 [Reviewer3 |Review
Persyaratan erd
Nilai Q Nilai Q |Nilai QNilai QNilai
Unambiguous =12 1,25 (=12 [1,25 w=12 [1,2 wi=12 1,2 =12
r =15 r =15 r =15 r =15 r =15

Correctness nc =15 |1 ne =15 |1 me =15 |1 mnc =15 1 mnc=15
nr =15 mr =15 mr =15 mr =15 mr =15
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Completeness n, =3 2,3 nu=3 23 mu=3 2,3 nu=3 2,3 mu=3
mi =1 m; =1 m; =1 m; =1 m; =1
ns =3 Mns =3 Mns =3 ns =3 ns =3
Understanda jnuw=13 1 Nnw=13 |1 Muwr=15 |1 Mur= 15 1 nw=13
ble mnr=13 mnr =13 nr =15 nr=15 nr=13
Verifiable m-=13 (1 nr=13 46 mr=13 1 Mnr=13 | 5 nr-=13
c =0 c =1 Cc = c =1 c=0
t =0 t =0 t =0 t=1 t=0
Internal n.=3 0,5 nu=3 05 mu=3 10,5nu=3 |05 nu=3
consistent [, =2 Mn=2 Mn =2 Mn =2 Mn =2
Precise mp=1 |1 np=0 0 np=0 0 mp=1| 1 mp=1
nf=1 nf=20 nf =0 nr=1 nr=1

Tujuan dari Metric Software Requirement adalah untuk menentukan metrik yang akan
digunakan untuk mengukur kualitas dan kinerja perangkat lunak yang akan dikembangkan.
Dalam Metric Software Requirement, harus ada daftar metrik dan standar yang telah ditentukan
yang akan digunakan untuk mengukur kinerja dan kualitas perangkat lunak yang sedang
dikembangkan. Metric Software Requirement mencakup metrik untuk mengukur kecepatan,
keandalan, ketersediaan, efisiensi, keamanan, kemudahan pemeliharaan, dan kemudahan
penggunaan. Setiap metrik harus memiliki definisi yang jelas dan terukur, dan harus memiliki
target kinerja yang spesifik untuk memastikan bahwa perangkat lunak yang dikembangkan
memenuhi persyaratan kualitas yang ditetapkan.

Tabel 8 Metrik Kecacatan

Metrik Nilai
Defect.Density Defects.Found.Total =3 Defects.Found.Tot al /
Size.Actual =2 Size.Actual
=1,5
Defects.Found.Total Defects.Found.Major =2 Defects.Found.Ma jor
Defects.Found.Minor =2 + Defects.Found.Mi
nor
=4
Defects.Corrected.To Defects. Corrected.Major Defects.
tal = 4Defects. Corrected.Minor| Corrected.Major +
=2 Defects.
Corrected.Minor
=6
Effort.Planning=1 Effort.Planning +
Effort.Inspection Effort.Overview =2 Effort.Overview +
Effort.Preparation =2 Effort.PreparationINDE
Effort.Meeting =4 + Effort.Meeting
Effort.Rework =3 +Effort.Rework
=12
Effort.per.Defect Effort.Inspection =2 Effort.Inspection /
Defects.Found.Total =2 Defects.Found.Tot al
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=1
Effort.per.Unit.Size Effort.Inspection =1 Effort.Inspection /
Size.Actual =2 Size.Actual
=0,5
Percent.Inspected Size.Actual =3 100 * Size.Actual /
Size.Planned =3 Size.Planned
=100
Percent.Majors Defects.Found.Major =2 100 *
Defects.Found.Total =3 Defects.Found.Ma jor
/ Defects.Found.Tot al
=66,6
Rate.lnspection Size.Actual = 160 Size.Actual /
Time.Meeting =120 Time.Meeting
=1,33
Size.Planned =5 Size.Planned /
Rate.Preparation Effort.Preparation =5 (Effort.Preparation
Number.of.Inspectors =3 / Number.of.Inspect
ors)
=3,01

Tujuan dari Metric Defect adalah untuk mengukur seberapa banyak bug atau kesalahan
yang ditemukan dalam pengembangan perangkatlunak. Metric ini memberikan informasi
tentang kualitas perangkat lunak yang dibuat dan digunakan sebagai dasar untuk
meningkatkan proses pengembangan perangkat lunak di masa depan. Dengan memperhatikan
hal-hal tersebut, Metric Defect dapat membantu dalam meningkatkan kualitas perangkat lunak
yang dibuat dan meminimalkan jumlah bug atau kesalahan yang ditemukan.

4. Kesimpulan

Dalam penelitian dengan metodologi UX journey ini, kami dapat menjelajahi rancangan
UX Journey yang diinginkan oleh pengguna aplikasi pemesanan tiket kereta api E- Ticket Train
Booking. Kami menemukan bahwa faktor-faktor penting seperti kemudahan penggunaan,
kejelasan informasi, dan kecepatan respons memiliki pengaruh signifikan terhadap pengalaman
pengguna. Dengan memperhatikan aspek-aspek ini dalam pengembangan aplikasi, dapat
meningkatkan kepuasan pengguna dan memperkuat loyalitas mereka terhadap platform.
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