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INTISARI 

 

Bus merupakan transportasi yang menjadi salah satu pilihan masyarakat di 

daerah untuk berpergian ke tempat lain dengan sangat mudah. Dengan membeli tiket 

bus melalui agen/perwakilan, transaksi tersebut dilakukan secara manual, cara ini dinilai 

kurang efektif dan membuang waktu. Melalui aplikasi ini dapat mempermudah 

seseorang dalam memesan tiket bus dan dapat membeli tiket dengan sangat cepat serta 

lebih bebas. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, maka peneliti melakukan 

perancangan UI/UX mobile Aplikasi E-Tiket bus yang bertujuan untuk memudahkan 

calon penumpang bus. Aplikasi ini memuat informasi seperti: informasi rinci tentang 

tiket yang dibeli, jadwal keberangkatan, rincian harga tiket, riwayat pemesanan tiket, 

pengembalian atau perubahan tiket. Aplikasi ini juga memiliki fitur cetak tiket yang 

berguna untuk mempermudah calon penumpang untuk mendapatkan tiket secara fisik 

yang sudah dipesan oleh calon penumpang. Konten-konten tersebut disusun dan 

dikelompokkan dengan baik dan rapi, sehingga pengguna dengan mudah mengetahui 

informasi yang dibutuhkan. Aplikasi ini menggunakan metode design thinking yang 

melalui beberapa tahapan yaitu empathize, define, ideate, prototyping dan testing. 

Melalui metode design thinking dalam perancangan UI/UX mobile Aplikasi E-Ticketing 

ini diharapkan calon pengguna jasa transportasi bus mendapatkan 

pengalaman/experience yang baik serta menarik selama menggunakan aplikasi. 

 

 

Kata kunci: User Interface, Teknologi, Aplikasi Android, Design Thinking, Tiket Bus 
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ABSTRACT 
 

Bus is a transportation that is one of the choices of people in the region to travel 

to other places very easily. By buying bus tickets through agents / representatives, the 

transaction is done manually, this method is considered less effective and wastes time. 

Through this application it can make it easier for someone to order bus tickets and can 

buy tickets very quickly and more freely. To overcome these problems, we designed a 

UI/UX mobile bus E-Ticket Application which aims to facilitate prospective bus 

passengers. This application contains information such as: detailed information about 

tickets purchased, departure schedules, ticket price details, ticket booking history, ticket 

returns or changes. This application also has a ticket printing feature that is useful to 

facilitate prospective passengers to get physical tickets that have been ordered by 

prospective passengers. The content is organized and grouped well and neatly, so that 

users easily find out the information needed. This application uses the design thinking 

method through several stages, namely empathize, define, ideate, prototyping and 

testing. Through the design thinking method in designing UI/UX mobile E-Ticketing 

applications, it is hoped that prospective users of bus transportation services will get a 

good and interesting experience while using the application. 

 

Keyword: User Interface, Design Thinking, Technology, Android Application, 

Ticketing bus 

 


