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ABSTRACT

Sumatera Bus is an android application for ordering bus tickets online. In the process of
ordering tickets manually, various obstacles often occur, including running out of bus tickets. The
process of ordering manual tickets became the basis for making the Sumatera Bus android
application. With the presence of Sumatera Bus, it is expected that the process of buying tickets will
run smoothly for prospective passengers and a wider range of business for the management of
Sumatera Bus. The methodology used for system design is the prototyping methodology. System
design using figma and visual appearance with user interface and user experience. The results of this
research are expected to be able to develop the Sumatera Bus business market and provide
convenience for prospective passengerin ordering tickets so as to provide a good travel experience.
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ABSTRAK

Sumatera Bus merupakan aplikasi android pemesanan tiket bus online. Dalam proses
pemesanan tiket secara manual sering terjadi berbagai kendala diantaranya, kehabisan tiket bus.
Banyaknya kendala dalam proses pemesanan tiket manual menjadi landasan dalam pembuatan
aplikasi android Sumatera Bus.Dengan adanya Sumatera Bus diharapkan kelancaran pada proses
pembelian tiket bagi para calon penumpang dan jangkauan bisnis yang lebih luas bagi pihak
pengelola Sumatera Bus. Metodologi yang di gunakan untuk perancangan sistem adalah
metodologi Prototyping. Perancangan desain sistem menggunakan figma dan tampilan visual
dengan user interface dan user experience. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat
mengembangkan pasar bisnis pihak Sumatera Bus dan memberikan kemudahan bagi para calon
penunpang dalam pemesanan tiket sehingga memberikan pengalaman perjalanan yang baik.

Kata kunci: Android, Ul/UX, Prototipe, Bus, Figma.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi telah berkembang pesat dan mempengaruhi
hampir semua aspek kehidupan, salah satu media informasi tersebut adalah internet.
Internet merupakan media informasi yang sangat mudah untuk diakses melaui berbagai
media komunikasi, komputer, handphone dan smartphone [1].

Pulau Sumatera merupakan wilayah penduduk terbesar kedua terbesar di
Indonesia. Pulau Sumatera terbagi menjadi 10 provinsi. Jalur darat menjadi salah satu
alternatif masyarakat untuk bepergian karena biaya yang dikeluarkan lebih terjangkau.
Masyarakat dapat memilih jalan tol untuk menghindari kemacetan maupun lalulintas.
Sebelum menggunakan internet penumpang harus terlebih dulu datang ke agen untuk
melakukan pemesanan tiket, tidak jarang pula dibuat kecewa karena tiket yang dipesan
telah habis.

Hal tersebut dapat mengurangi jumlah pelanggan[2]. Mengikuti perkembangan
teknologi dibidang mobile device yang diterapkan pada sarana transportasi sangat
jarang ditemukan pada transportasi bus yang melalui perangkat mobile, dimana
perangkat mobile sudah didukung fitur internet. Hal ini dapat dimanfaatkan oleh
perusahaan jasa transportasi darat untuk mengatasi permasalahan penyajian informasi
khususnya dalam ketersedian tiket dan proses pemesan yang masih bersifat manual|[3].
Tujuan dilakukannya penelitian ini yaitu untuk merancang dan mewujudkan aplikasi
Sumatera Bus berbasis android. Aplikasi sumatera bus ini diharapkan mampu membantu
pengguna dalam melakukan pemesanan tiket, mempersingkat waktu dengan tidak perlu
pergi ke agen serta memberi kenyamanan kepada setiap calon pemesanan.

TINJAUAN LITERATUR
Aplikasi

Menurut (Roger S. Pressman, 2012) Perangkat lunak aplikasi adalah suatu sub
kelas perangkat lunak komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer langsung
untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan pengguna. Biasanya dibandingkan dengan
perangkat lunak sistem yang mengintegrasikan berbagai kemampuan komputer, tapi
tidak secaralangsung menerapkan kemampuan tersebut untuk mengerjakan suatu tugas
yang menguntungkanpengguna. Contoh utama perangkat lunak aplikasi adalah pengolah
kata, lembar kerja, dan pemutar media. Beberapaaplikasi yang digabung bersama menjadi
suatu paket kadang disebut sebagai suatu paket atau suite aplikasi (application suite)[3].

Android

Menurut (Lauren et al., 2013) Android adalah sebuah sistem operasi untuk
perangkat mobile berbasis linux yang mencangkup sistem operasi, middleware
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dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembanguntuk
menciptakan aplikasi mereka[3].

UI/UXx

User Interface (Ul) dan User Experience (UX) merupakan komponen yang penting
bagi sebuah website, aplikasi, maupun platform berbasis online. Ul/UX dapat menjadi
salah satu faktor penentu bagi pengunjung tertarik untuk mengeksplorasi sebuah
platform. Ul dan UX adalah singkatan dari User Interface (UI) dan User experience (UX)
yakni sebuah tampilan visual dari aplikasi atau alat pemasaran digital dalam bentuk
website maupun apps yang diharapkan dapat meningkatkan sebuah brand menjadi lebih
baik lagi[4].

Figma

Figma adalah salah satu design tool yang biasanya digunakan untuk
membuat tampilanaplikasi mobile, desktop, website dan lain-lain. Figma bisa digunakan
di sistem operasi windows, linux ataupun mac dengan terhubung ke internet (berbasis
browser). Figma memiliki keunggulan yaitu untuk pekerjaan yang sama dapat dikerjakan
oleh lebih dari satu orang secara bersama-sama walaupun ditempat yang berbeda. Hal
tersebut bisa dikatakan kerja kelompok dan karena kemampuan aplikasi figma tersebut
lah yang membuat aplikasi ini menjadi pilihan banyak Ul /UX designer untuk membuat
prototype website atau aplikasi dengan waktu yang cepat dan efektif[5].

Metode Prototype

Prototyping merupakan salah satu metode pengembangan perangkat lunak yang
menggunakan pendekatan untuk membuat rancangan dengan cepat dan bertahap
sehingga dapat segera dievaluasi oleh calon pengguna/klien. Dengan metode
prototyping ini pengembang dan klien dapat saling berinteraksi selama proses
pembuatan prototype sistem. Terkadang sering terjadi, klien hanya mendefinisikan secara
umum apa yang dikehendaki tanpa menyebutkan proses masukan (input) dan keluaran
(output) darisistem yang akan dibuat. Untuk mengatasi ketidakselarasan tersebut maka
harus dibutuhkan kerjasama yang baik di antara keduanya, sehingga pengembang akan
mengetahui dengan benar apa yang dibutuhkan klien. Dengan demikian nantinya akan
menghasilkan sebuah rancangan sistem yang interaktif sesuai dengan kebutuhan|[6].

METODE PENELITIAN
Adapun metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode prototype.
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Gambar 1. Metode Prototype

Use Case Diagram

Usecase diagram dapat mendeskripsikan sebuah interaksi antara pengguna
atau user sebagai aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Denganadanya

usecase ini dapat mempresentasikan fungsi atau kebutuhan dari sisi user terhadap
sistem atau aplikasi yang akan dibuat [7].

Menentukan jadwal

A Memilih rute perjalanan

Meonantukan fasilitas
= ———— 4 )
= sesud harga

User

Melakukan pembayaran

Gambar 2. Use Case Diagram
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Desain User Interface

Berikut merupakan hasil design Ul/UX dari aplikasi Sumatera Bus yang telah di
design menggunakan figma.

Gambar 3. Tampilan Splashscreen
Tampilan diatas merupakan tampilan splashscreen dari Sumatera Bus yang
akan muncul pertama kali apabila aplikasi sedang dijalankan.
Daont Miss
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Gambar 4. Tampilan Halaman Login

Gambar 4 merupakan fom login yang mengharuskan user memasukkan username
dan password terlebih dahulu untuk dapat menggunakan aplikasi.

120|Volume 4 Nomor 1 2024


http://journal.laaroiba.ac.id/index.php/dawatuna/article/view/3281

Vawdtiva: Jourval of Communication aud Jslamic groadoas‘l'm‘g

Vol 4 No1(2024) 116-126 E-ISSN 2798-6683 P-ISSN 2798-690X
DOI: 10.47467 /dawatuna.v4i1.3281

Jan Feb Ma
‘e '
............ '
THERS wRmTANE AuM
§ 2000w 2 »
] L
!
]
] .
{ . . . . B
L .
| " - - = a »
e - » .
{ !
R A R A L Bl A B R L AT
------- o "o
T T -
Confem:
Okt e - Des
EEELE
A $ o

Gambar 5. Tampilan HalamanJadwal
Gambar 5 merupakan tampilan jadwal dimana user dapat memilih jadwal

keberangkatan dan kepulangan. Setelah menentukan jadwalselanjutnya user dapat
mengklik confirm.

Gambar 6. Tampilan Halaman Rute Perjalanan
Gambar 6 merupakan tampilan melihat rute perjalanan. User harus terlebih

dahulu memilih kota asal keberangkatan dan kota tujuan keberangkatan. Setelah itu user
memilih jenis bus yang ingin dinaiki.

121|Volume 4 Nomor 1 2024


http://journal.laaroiba.ac.id/index.php/dawatuna/article/view/3281

Vawdtiva: Jourval of Communication aud Jslamic Eroadoasfm‘g

Vol 4 No1(2024) 116-126 E-ISSN 2798-6683 P-ISSN 2798-690X
DOI: 10.47467 /dawatuna.v4i1.3281

A $ [}
Gambar 7. Tampilan Halaman Price

Gambar 7 merupakan tampilanharga. User dapat memilih fasilitas sesuai dengan
harga yang dapat dijangkau.

Gambar 8. Tampilan Halaman Seat
Gambar 8 merupakan tampilan memilih tempat duduk. Pemilihan tempat duduk

yang masih tersedia dapat dilihat dari warna terang sedangkan tempat dudukyang
tidak tersedia dapat dilihat dari warna yang gelap.

122|Volume 4 Nomor 1 2024


http://journal.laaroiba.ac.id/index.php/dawatuna/article/view/3281

Vawdtiva: Jourval of Communication aud Jslamic groadoas‘l'm‘g

Vol 4 No1(2024) 116-126 E-ISSN 2798-6683 P-ISSN 2798-690X
DOI: 10.47467 /dawatuna.v4i1.3281

Gambar 9. Tampilan Halaman Pembayaran
Gambar 9 merupakan tampilan verifikasi pembayaran. User dapat memilih
pembayaran sesuai yang diinginkan. Apabila user memilih pembayaran secara cash
atau tunai, user dapat melakukan pembayaran langsung diloket terdekat dengan
menunjukkan kode pembayaran. Pembayaran non tunai dapat menggunakan transfer,
dana, dan minimarket terdekat lainnya.

A $ m

Gambar 10. Tampilan Halaman Pesananan Berhasil
Gambar 10 merupakan bahwasanya pesanan tiket yang dilakukan berhasil.

Selanjutnya user akan mengklikdone dan tampilan selanjutnya akan mengarah ke rincian
tiket yang sudah dipesan.
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4.1 Tampilan Prototying dalam Figma

9 B 1» ® s SUMATENA HUS N e

Gambar 11. Tampilan Prototyping dalam Figma

Tampilan Menggunakan Smartphone
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Gambar 12. Tampilan PadaSmartphone

KESIMPULAN

Aplikasi Sumatera Bus berbasis android dirancang untuk mempermudah
penumpang dalammemesan tiket dimanapundan kapanpun. Tidakhanya itu penumpang
jugabisa menentukan jadwal, memilih rute , memilih fasilitas dengan harga terjangkau,
memilih tempat duduk, dan melakukan verfisikasi pembayaran dengan tunai maupun non
tunai.
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