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PERANCANGAN ULANG PROTOTYPE INTERAKTIF APLIKASI KURURIO 
DENGAN METODE USER CENTERED DESIGN 

 
 
 

ABSTRAK 
Kururio merupakan platform transportasi online yang berbasis mobile. 

Aplikasi Kururio diciptakan untuk mendukung ekonomi masyarakat Baubau dan 
menciptakan lapangan pekerjaan bagi para penyedia jasa ojek. Berdasarkan hasil 
uji coba aplikasi Kururio ditemukan beberapa permasalahan seperti bug maps, 
tidak berfungsinya fitur k-vaksin, dan tampilan yang kurang menarik. Tujuan 
penelitian ini yaitu membangun ulang rancangan antarmuka aplikasi Kururio. 

Perancangan aplikasi ini menggunakan metode User Centered Design 
(UCD). UCD adalah metode perancangan yang berfokus pada kebutuhan user. UCD 
memiliki tahapan yang terdiri dari Understand Context of Use, Specify User 
Requirements, Design Solutions, dan Evaluation Against Requirements. Pengujian 
perancangan ini menggunakan metode User Experience Questionnaire dengan 
tujuan data dari responden mengenai pengalaman menggunakan aplikasi. 

Penelitian ini berhasil mengembangkan rancangan antar muka Kururio pada 
fitur Kmotor, Kpasar, dan Kvaksin. Hasil dari penelitian ini dengan pendekatan User 
Experience Questionnaire mengidentifikasi kategori daya tarik, kejelasan, efisiensi, 
ketepatan, dan stimulasi mendapat penerimaan yang positif. Kategori kebaruan 
mendapatkan nilai yang standar dengan ambang batas. Pengujian lebih  lanjut juga 
mengidentifikasi hasil penelitian mendapatkan penerimaan yang lebih  positif dari 
aplikasi yang tersedia. 

 
Kata Kunci: User Centered Design, Kururio, User Experience Questionnaire 


