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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Dengan perkembangan zaman yang semakin canggih, dan dengan 

meningkatnya ilmu pengetahuan di bidang teknologi telekomunikasi dan teknologi 

komputer. Sangat jelas hal tersebut mempengaruhi kebutuhan masyarakat luas dan 

mendorong manusia untuk melakukan aktifitas dengan cara- cara yang lebih 

mudah, efektif, dan efisien (Mardison 2017). Di masa sekarang, perkembangan 

teknologi sangat cepat, perkembangan teknologi informasi kinitelah mengubah 

aspek aspek kehidupan tradisional masyarakat kearah digital, sehingga dapat 

mempermudah masyarakat dalam berbagai hal. Teknologimerupakan alat bantu 

bagi manusia dalam melakukan pekerjaannya (Wahyudi 2020). Perkembangan 

teknologi khususnya smartphone yang mempunyai sistem operasi android yang 

sudah berkembang sangat cepat. Dengan adanya fitur yang ada, handphone tidak 

hanya digunakan sebagai alat komunikasi, tetapi sebagai alat untuk memperoleh 

informasi. Fitur videocall, e-mail, navigation, e-money dan android market 

merupakan beberapa contoh fitur yang memberikan kemudahan bagi pengguna 

smartphone berbasis android untuk memperoleh informasi dengan cepat dan tepat. 

Keinginan masyarakat untuk memperoleh  kemudahan dalam melakukan 

berbagai macam kegiatan telah mendorong pesatnya kemajuan teknologi. Terutama 

pada teknologi komputer dan telekomunikasi seperti internet dan mobile device 

yang mana keduanya sudah tidak dapat lagi dipisahkan dengan kehidupan 

masyarakat saat ini. Keduanya telah mengubah pola pikir dan cara hidup 

masyarakat kebanyakan. Hal ini selaras dengan banyaknya pemanfaatan teknologi 
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ini untuk berbagai bidang misalnya dalam bidang e-commerce. E-commerce 

sendiri sebenarnya memiliki banyak jenis dalam penerapannya. Salah satu 

penerapan dari e-commerce adalah e-ticketing. E-ticketing merupakan suatu proses 

dimana pelanggan dapat melakukan pembelian tiket melalui internet (Ciksadan, 

2019). Konsep ini dapat diterapkan untuk segala jenis tiket, salah satunya yaitu pada 

tiket bus DAMRI. 

Saat ini Damri masih menggunakan metode manual dalam penjualan tiket 

yang dapatmenghabiskan banyak waktu dan membuat laporan keuangan masih 

menggunakan metode pembukuan yang tidak sangat efisien, berkas-berkas laporan 

yang kurang teratur terkadang sering tercecer dan kerap terjadi kehilagan data, 

karena pendataan tidak ada backup nya. Pencatatan manual masih sering terjadi 

kesalahan, kurang ketelitian dan kurang pengawasan dalam pengecekan data, 

dokumen penting sering banyak yang hilang, pencarian data memakan waktuyang 

lama. Arsip data damri dibiarkan bertumpuk dan tidak tersusun rapi yang membuat 

data penting sering hilang. 

Selanjutnya masalah antri untuk mendapatkan tiket yang lama dan belum 

pasti ada tidaknya transportasi tersebut. Sehingga akan membutuhkan banyakwaktu 

dan mahasiswa telat dalam melaksanakaan kegiataan perkuliahan. Dengan 

menggunakan rancangan pemesanan tiket mandiri berbasis android, diharapkan 

dapat memberi kemudahan kepada mahasiswa yang ingin berpergian dari kampus 

bukit ke indralaya atau sebaliknya tanpa harus takut kehabisan tiket, dan dapat 

memberikan kemudahan pada pihak damri dalam melakukan peninjauan terhadap 

pelanggan apakah semakin banyak atau tidak. Dalam melakukan penginputan, 

membuat laporan dan menyimpan data. Data yang telah disimpan dalam database 
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bisa dilakukan backup data dan jika terjadi kehilangan data dapat diambil kembali. 

Selain itu menghemat terjadinya pengeluaran, data-data menjadi teratur dan tidak 

banyak memakan tempat, ketika menginginkan sebuah laporan dapat dilakukan 

secara cepat dan mempersingkat waktu pencarian data yang di inginkan. 

Berdasarkan pendataan yang dilakukan oleh pangkalan data pendidikan 

tinggi (PDDikti) jumlah mahasiswa UNSRI kurang lebih 6000-8000 mahasiswa hal 

ini menunjukan bahwa mahasiswa membutuhkan kendaraan transportasi umum 

untuk berpergian, apalagi UNSRI memiliki 2 kampus yang berbeda yaitu kampus 

bukit dan kampus indralaya yang memiliki jarak 32 km (PDDIkti n.d.) 

Untuk mempermudah mahasiswa dalam menggunakan aplikasi e-tiket 

yang akan dibangun, dan membuat pengguna merasa nyaman untuk menggunakan 

aplikasinya, maka aplikasi ini menggunakan metode User Centered Design. 

Dengan menerapkan pendekatan UCD pada aplikasi ini membuat aplikasi e-tiket 

terlihat lebih user-frendly dan memiliki tingkat usability yang tinggi. UCD 

merupakan salah satu metode pendekatan dengan konsep pengguna yang 

dioptimalkan untuk end-user, dan dirancang sesuai behavior end-user agar 

pengguna tidak memaksa untuk mengubah perilakunya saat menggunakan aplikasi 

yang dibangun. Dari tujuan pembangunan hingga penentuan desain aplikasi 

tergantung dari experience pengguna. UCD juga merupakan suatu proses interaktif 

dimana langkah perancangan dan evaluasi dibuat dalam permulaan proyek hingga 

proses implementasi (Devi, et.al., 2012). Selain menguji tingkat usability dari 

aplikasi yang akan dikembangkan, akan dilakukan juga penngujian compatibility 

yang penting untuk menguji apakah aplikasi dapat berjalan baik di berbagi 

device(Pusuluri, 2006). 
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Dilatar belakangi oleh adanya permasalahan di atas, maka diperlukan suatu 

aplikasi untuk memberikan sebuah solusi yang dapat membantu banyak masyarakat 

khusunya para mahasiswa baru yang belum mengetahui informasi rute,jumlah dan 

jadwal transportasi yang ada di Universitas Sriwijaya. Maka denganini penulis 

mengangkat judul penelitian yang berjudul “Pengembangan Aplikasi E- Ticket 

Pada Damri Berbasis Android Menggunakan Metode User Centered Design 

(Studi Kasus:Bus Damri Universitas Sriwijaya)” 

1.2 Rumusan Masalah 
 

Berdasarkan latar belakang yang disampaikan, berikut rumusan masalah: 

 

1. Bagaimana mengembangkan Fitur E-ticket berbasis android di Damri 

dengan menerapkan metode user centered design agar pengembangan 

aplikasi sesuai dengan yang diharapkan? 

I.3 Tujuan Penelitian 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi E-ticket berbasis 

android untuk memudahkan dalam pemesanan tiket pada transportasi Bus 

DAMRI dengan menggunakan metode user centered design. 

I.4 Manfaat Penelitian 

 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah : 

 

1. Bagi objek yang diteliti, dapat menjadi pedoman dalam mendukung Proses 

bisnis perusahaan 

2. Bagi perusahaan Damri sebagai bahan kajian ilmu dan menambah referensi 

dalam ilmu pengetahuan yang berhubungan dengan pengembangan 

Aplikasi E-ticket berbasis mobile 



 

3. Bagi Pengguna, dapat memberikan masukkan dan saran sehingga nantinya 

sistem dapat dikembangkan lebih baik lagi 

4. Memudahkan mahasiswa dalam pemesanan tiket 

 

5. Memperluas jangkauan mahasiswa melalui pemanfaatan (IT) teknologi 

informasi dari aplikasi berbasis mobile. 

I.5 Batasan Masalah 

 

Batasan masalah dari penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut : 

 

1. Objek Penelitian adalah Bus DAMRI Universitas Sriwijaya 

 

2. Membahas tentang Pengembangan Aplikasi E-ticket pada DAMRI 

 

3. Menggunakan metode User Centered Design (UCD) 
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