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Tujuan membangun sebuah tampilan desain antarmuka adalah agar dapat 

mengorganisir dan mengartikulasikan kebutuhan pengguna dalam rangka 

mengembangkan produk digital. Hal ini bertujuan agar ketika produk diluncurkan, 

semua fitur yang telah direncanakan tidak menjadi sia – sia, sehingga produk dapat 

digunakan oleh sebagian besar pengguna. Tujuan tersebut mencakup kesesuaian 

antara ide, tujuan, fungsionalitas, dan pengalaman pengguna. 

Dengan menggunakan user centered design tentunya akan memudahkan 

dalam perancangan sebuah desain antarmuka. User centered design dikembangkan 

sejak 1980-an dengan kontribusi dari berbagai pakar desain. Pengertian user 

centered design (UCD) merupakan pendekatan dalam merancang produk, sistem, 

atau layanan yang berfokus pada kebuhan dan preferensi pengguna. UCD 

menempatkan pengguna sebagai titik pusat dalam proses perancangan, dengan 

tujuan utama untuk menciptakan pengalaman yang memenuhi harapan dan 

memudahkan pengguna dalam berinteraksi dengan produk yang telah dirancang. 

Laporan ini akan mengevaluasi penerapan user centered design (UCD) 

dalam merancang prototipe sebuah aplikasi. Setelah itu, aplikasi tersebut akan diuji 

dengan dua metode, yaitu usability testing menggunakan aplikasi Maze Design dan 

penggunaan system usability scale (SUS) dengan menyebarkan kuesioner sebagai 

acuan untuk menghasilkan evaluasi dari perancangan aplikasi yang telah dibuat. 
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