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INTISARI 

Dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi. Pengguna dan 

aktor di TI (Teknologi Informasi) semakin dimanjakan dengan gadget yang lebih 

mudah dalam hal fungsi dan perlindungan. Dalam hal ini banyak aplikasi gadget di 

play store maupun apps store, salah satunya adalah aplikasi tes IQ yang popular 

dikalangan pelajar maupun yang laiinya, aplikasi tersebut bisa di dapatkan dengan 

mudah dan gratis di Play Store maupun App Store, namun kebanyakan dari 

beberapa aplikasi tersebut terdapat user interface yang hampir kebanyakan 

membuatpengguna aplikasimengalami kesulitan pada saat menjalankan aplikasi 

tersebut, dikarenakan user interface yang kurang terstruktur sehingga 

mempengaruhi user experience dalam menjalankan aplikasi. oleh karena itu 

permasalah tersebut bisa diatasi dengan mengimplementasikan sebuah metode User 

Centered Design. 

User-centered Design merupakan pendekatan desain dengan proses berdasarkan 

informasi mengenai para user yang menggunakan aplikasi tersebut. UCD bertujuan 

dari metode yang digunakan untuk memenuhi kebutuhan pengguna dengan 

merancang desain User Interface dan User Experience dalam proses pembuatan 

aplikasi berdasarkan pada informasi dan kebutuhan pengguna. 

 

Kata Kunci : User centered design, Implementasi, Aplikasi tes IQ 
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ABSTRACT 

 

With the development of information and communication technology. Users 

and actors in IT (Information Technology) are increasingly pampered with gadgets 

that are easier in terms of functionality and protection. In this case, there are many 

gadget applications in the play store and app store, one of which is an IQ test 

application that is popular among students and others, these applications can be 

obtained easily and for free on the Play Store and App Store, but most of these 

applications have users most of the interfaces make application users have 

difficulty when running the application, because the user interface is less structured 

so that it affects the user experience in running the application. Therefore, this 

problem can be overcome by implementing a User Centered Design method. 

User-centered design is a design approach with a process based on information 

about the users who use the application. UCD aims from the method used to meet 

user needs by designing User Interface and User Experience designs in the 

application creation process based on information and user needs. 

 

Keyword : User centered design, Implementation, IQ test application. 

 

 


