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DAFTAR ISTILAH

Perangkat lunak yang digunakan untuk membantu pengguna
menyelesaikan tugas tertentu.

Perangkat bergerak seperti smartphone atau tablet.
Kerangka awal tampilan aplikasi sebelum desain akhir
dibuat.

Rancangan awal aplikasi yang digunakan sebagai gambaran
sistem.

Bagian dari sistem yang digunakan pengguna untuk melihat
tampilan serta melakukan interaksi secara langsung pada
aplikasi.

Gambaran pengguna berdasarkan hasil penelitian yang
digunakan untuk memahami kebutuhan, tujuan, dan
karakteristik pengguna aplikasi.

Proses mengatur, mencatat, dan menyelesaikan tugas secara

terstruktur.
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INTISARI

Pengelolaan tugas yang masih dilakukan secara manual atau menggunakan
aplikasi yang kurang sesuai dengan kebutuhan pengguna sering menyebabkan
kesulitan dalam menentukan prioritas, mengingat tenggat waktu, dan memantau
progres tugas. Penelitian ini bertujuan untuk merancang prototipe aplikasi mobile
manajemen tugas yang sederhana dan mudah digunakan menggunakan metode
User Centered Design (UCD).

Metode UCD diterapkan melalui tahapan understand context of use, specify
user requirements, design solutions, dan evaluate against requirements dengan
melibatkan mahasiswa dan pekerja dari berbagai bidang pekerjaan dari berbagai
bidang pekerjaan sebagai pengguna. Evaluasi dilakukan menggunakan User
Experience Questionnaire (UEQ). Hasil penelitian menunjukkan bahwa prototipe
aplikasi mampu membantu pengguna mengelola tugas secara lebih terstruktur dan
memperoleh hasil evaluasi positif pada seluruh aspek UEQ, sehingga metode UCD
dinilai efektif dalam menghasilkan rancangan aplikasi yang sesuai dengan

kebutuhan pengguna.

Kata kunci: Manajemen Tugas, Aplikasi Mobile, User Centered Design,
Prototype, User Experience Questionnaire
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ABSTRACT

Task management that is still carried out manually or using applications
that do not meet user needs often causes difficulties in determining priorities,
remembering deadlines, and monitoring task progress. This study aims to design a
simple and user-friendly mobile task management application prototype using the
User Centered Design (UCD) method.

The UCD method was implemented through the stages of understand
context of use, specify user requirements, design solutions, and evaluate against
requirements by involving students and workers from various occupational
backgrouns as users. The evaluation process was conducted using the User
Experience Questionnaire (UEQ). The results showed that the application
prototype was able to help users manage tasks in a more structured manner and
obtained positive evaluation results on all UEQ aspects. Therefore, the User
Centered Design (UCD) method is considered effective in producing an application
design that meets user needs.

Keyword: Task Management, Mobile Application, User Centered Design,
Prototype, User Experience Questionnaire
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