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ABSTRAK

Perancangan User Interface (Ul) dan User Experience (UX) menjadi aspek krusial dalam pengembangan
teknologi digital untuk memastikan pengalaman pengguna yang optimal. Penelitian ini bertujuan untuk men-
gidentifikasi tren metode, platform, dan media yang paling umum digunakan dalam desain Ul/UX berdasarkan
studi literatur yang tersedia. Studi ini menggunakan metodologi PRISMA terhadap berbagai publikasi ilmiah
terkait UI/UX untuk mengevaluasi pendekatan yang sering digunakan, seperti Design Thinking, User-Centered
Design (UCD), Human-Centered Design (HCD), dan Lean UX. Selain itu, penelitian ini juga mengkaji platform
desain seperti Figma dan Adobe XD serta media pengembangan yang mencakup aplikasi mobile, website, dan
perangkat lunak desktop. Hasil studi menunjukkan bahwa metode Design Thinking dan UCD menjadi pendekatan
yang paling sering digunakan dalam desain UI/UX karena berorientasi pada kebutuhan pengguna. Figma dan
Adobe XD menjadi platform yang paling populer karena fleksibilitas dan kemudahan kolaborasinya. Sementara
itu, media pengembangan aplikasi mobile dan website mendominasi dibandingkan perangkat lunak desktop,
seiring dengan meningkatnya permintaan pasar digital. Kesimpulannya, pemahaman mengenai tren metode,
platform, dan media pengembangan UI/UX sangat penting bagi akademisi dan praktisi dalam memilih pendekatan
yang paling efektif dan efisien untuk menghasilkan produk digital yang berkualitas tinggi terutama dalam bidang

keimigrasian.

Kata kunci : UI/UX, Metode Desain, Platform Desain, Design Thinking, Systematic Literature Review

1. PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan zaman, teknologi
menjadi bagian yang penting bagi ke-hidupan sehari
hari di masyarakat. Kehadirannya memungkinkan
pengguna untuk mengatasi berbagai kendala serta
mengakses dan membagikan data dengan cepat,
akurat, dan andal. Pemanfaatan internet sebagai media
utama dalam mencari serta menganalisis permasalahan
telah menjadi tren yang berkembang pesat [1].
Kemajuan ini juga mendorong banyak orang untuk
menciptakan solusi berbasis teknologi, seperti
pengembangan aplikasi dan website, guna menjawab
berbagai tantangan yang dihadapi di berbagai bidang,
mulai dari bisnis, pendidikan, kesehatan, hingga
pemerintahan.

Dalam proses pengembangan aplikasi dan situs
web, perancangan UI/UX menjadi aspek yang sangat
krusial. UI/UX tidak hanya menentukan bagaimana
tampilan sebuah aplikasi, tetapi juga berpengaruh pada
efektivitas dan efisiensi interaksi pengguna dengan
teknologi. Desain Ul yang baik harus intuitif, menarik,
dan mudah digunakan, sementara UX harus
memastikan bahwa pengalaman pengguna berjalan
dengan lancar, nyaman, serta memenuhi keinginan
agar sesuai ekspetasi mereka. Sehingga, perancangan
UI/UX yang optimal sangat diperlukan agar aplikasi
dan situs web dapat memberikan manfaat maksimal
bagi penggun-anya.

Berbagai metode telah diterapkan dalam desain
UIUX untuk menjamin bahwa antarmuka yang
dirancang dapat sepenuhnya memenuhi kebutuhan
pengguna. Salah satu pendekatan yang umum

digunakan adalah Design Thinking, yang berfokus
pada pemahaman mendalam terhadap kebutuhan
pengguna melalui  beberapa tahapan empati,
perumusan masalah, ideasi, prototipe, dan pengujian.
Pendekatan ini memungkinkan desainer untuk
mengembangkan solusi yang lebih inovatif dan sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Selain itu, Human-
Centered Design (HCD) adalah pendekatan desain
yang berfokus pada manusia, dengan prinsip utama
menciptakan solusi berdasarkan karakteristik umum,
persepsi, dan  psikologi manusia.  Dengan
menempatkan manusia sebagai pusat perancangan,
produk yang dihasilkan akan memiliki fungsi dan fitur
yang sesuai karena selaras dengan kebutuhan serta
pengalaman pengguna secara umum. [2]. Di sisi lain,
Lean UX vyaitu pendekatan yang memungkinkan
pekerjaan mencapai tingkat keberhasilan tinggi dalam
waktu singkat melalui kerja kolaboratif dan lintas
fungsi, dengan fokus pada pemahaman produk serta
pengalaman pengguna [3]. Agile development, di
mana kecepatan dan efisiensi menjadi prioritas utama.

Selain metode yang digunakan, platform untuk
merancang  UI/UX  juga terus  mengalami
perkembangan sejalan dengan kemajuan teknologi.
Pada masa kini berbagai alat desain telah tersedia
untuk membantu desainer dalam menciptakan
prototipe interaktif yang dapat diuji dan dikembangkan
lebih lanjut. Beberapa platform yang paling sering
digunakan antara lain Figma dan Adobe XD.
Keunggulan Figma yaitu memungkinkan beberapa
orang untuk mengerjakan tugas yang sama secara
bersamaan, meskipun berada di lokasi yang berbeda
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[4]. Sementara itu, Adobe XD menawarkan integrasi
yang kuat dengan produk Adobe lainnya, yang
memung-kinkan desainer untuk bekerja dengan
berbagai aset grafis secara lebih efisien.

Selain  metode dan  platform, media
pengembangan juga menjadi aspek penting dalam
UI/UX. Perkembangan teknologi telah memperluas
cakupan desain UI/UX yang tidak hanya terbatas pada
aplikasi mobile dan website. Pengembangan UI/UX
pada aplikasi mobile menjadi salah satu yang paling
dominan, mengingat penggunaan smartphone yang
semakin meningkat secara global. Selain itu, website
tetap menjadi media utama bagi banyak bisnis dan
organisasi dalam menjangkau pengguna serta
memberikan layanan yang lebih luas.

Meskipun banyak penelitian telah membahas
aspek UI/UX, masih terdapat kesenjangan dalam
memahami metode, platform, dan media yang paling
banyak digunakan dalam industri  sekarang.
Kurangnya data yang jelas mengenai tren penggunaan
metode dan aplikasi perancangan UI/UX dapat
menghambat pengembangan produk digital yang lebih
inovatif dan efektif. Sehingga, penelitian ini bertujuan
untuk mengidentifikasi serta menganalisis tren dalam
penggunaan metode, platform, serta media yang paling
umum digunakan dalam perancangan UI/UX
berdasarkan studi literatur yang ada. Dengan
memahami tren ini, diharapkan penelitian ini dapat
memberikan wawasan bagi desainer, pengembang,
serta akademisi dalam memilih pendekatan terbaik
untuk pengembangan produk digital yang lebih
efisien. Selain itu, hasil dari penelitian ini dapat
dijadikan sebagai referensi dalam pengembangan
teknologi dan inovasi UI/UX nantinya.

2.  TINJAUAN PUSTAKA

User Interface (Ul) dan User Experience (UX)
merupakan elemen penting dalam pengembangan
perangkat lunak yang menentukan kualitas interaksi
pengguna dengan produk digital. UI/UX berfokus
pada desain antarmuka yang intuitif dan pengalaman
pengguna yang optimal. Berbagai metode telah
dikembangkan untuk membantu perancangan Ul/UX
yang efektif. Menurut Senubekti, Salah satu
pendekatan yang paling populer adalah Design
Thinking, yang menekankan pemahaman mendalam
terhadap kebutuhan pengguna, iterasi solusi, dan
pengujian berulang untuk menghasilkan desain yang
optimal [1]. Saputri mendefinisikan metode Human-
Centered Design (HCD) juga banyak digunakan,
dengan pendekatan berbasis kebutuhan dan preferensi
pengguna sebagai pusat perancangan produk digital
[2]. Insani juga berpendapat Lean UX merupakan
metode lain yang menggabungkan prinsip Lean
Startup dengan desain UX untuk menciptakan solusi
yang cepat dan adaptif terhadap perubahan kebutuhan
pengguna [3].

Selain metode desain, platform yang digunakan
dalam pengembangan UI/UX juga beragam. Beberapa
alat yang paling umum digunakan oleh desainer

UI/UX meliputi Figma dan Adobe XD. Insani juga
berpendapat bahwa Figma menjadi pilihan utama
karena kemampuannya dalam kolaborasi berbasis
cloud dan antarmuka yang mudah digunakan [3].
Adobe XD menawarkan fitur prototipe interaktif yang
kuat.

Media pengembangan UI/UX juga memainkan
peran penting dalam menentukan jenis aplikasi yang
dirancang. Saat ini, pengembangan UI/UX lebih
banyak difokuskan pada aplikasi mobile dan website
dibandingkan perangkat lunak desktop. Hal ini
disebabkan oleh meningkatnya penggunaan perangkat
seluler dan kebutuhan aksesibilitas yang lebih luas di
berbagai platform digital. Dengan memahami metode,
platform, dan media yang paling umum digunakan
dalam UI/UX, para desainer dan pengembang dapat
mengoptimalkan  strategi  perancangan  untuk
menciptakan produk digital yang lebih efektif dan
efisien.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini melaksanakan tinjauan
komprehensif terhadap berbagai studi terkait metode
pengembangan aplikasi terutama desian UI/UX.
Selain itu, penelitian ini juga menyusun protokol
tinjauan sistematis dan menerapkan metode PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic Review and
Meta-Analysis) [39]. Penelitian ini dibagi ke dalam
empat tahapan utama, vyaitu: penentuan Kkriteria
kelayakan, identifikasi sumber informasi, seleksi
literatur, dan pengumpulan data.
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Gambar 1. Flowchart Penelitian

Tahap 1 : Kriteria kelayakan artikel. Ditentukan oleh

Inclusion Criteria(IC), yaitu:

a. ICL: artikel ini adalah penelitian asli yang telah
dipelajari dan ditulis menggunakan bahasa
Indonesia yang baik dan benar.
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b. 1C2: penerbitan artikel antara tahun 2020 hingga
2025.

c. IC3: artikel memiliki tujuan untuk menganalisis
metode dan aplikasi peneliti lain dalam membuat
desian UI/UX.

Tahap 2 : Penetapan sumber literatur

a. Literatur dicari pada basis data daring dengan
repositori yang signifikan untuk studi akademis
seperti Crossffer, Semantic Scholar, dan Google
Scholar.

b. Beberapa artikel yang memenuhi syarat untuk IC,
dicari juga beberapa penelitian lain yang saling
berhubungan dengan penelitian ini.

Tahap 3 : Pemilihan Literatur

a. Kata Kunci penentuan pertama adalah ‘“Desain
Aplikasi UI/UX” dan “Metode Desain UI/UX”.

b. Untuk mengeksplorasi dan memilih judul, abstrak
dan artikel

c. Kata kunci diperoleh dari hasil pencarian
kelayakan kriteria yang telah ditentukan
sebelumnya.

d. Baca artikel yangtidak dihilangkan dari tahap
sebelumnya, penuh atau sebagian, untuk
menentukan item tersebutmemenuhi syarat untuk
peninjauan berikutnya

e. Artikel terpilih dievaluasi dan dipilah kembali
guna mengidentifikasi penelitian yang relevan.

Tahap 4 : Pengumpulan Data

Data dikumpulkan secara manual dengan
menyusun formulir ekstraksi data. Penelitian ini
memfilter 82.023 jurnal berdasarkan kata kunci
“Desain  Aplikasi UI/UX” dan 119.901 artikel
berdasarkan kata kunci “Metode Desain UI/UX” dari
seluruh sumber dan kriteria dan seluruh artikel, 33
jurnal ilmiah layak menjadi calon referensi menurut
judul dan abstrak untuk men-jawab pertanyaan
penelitian atau research question. Setelah penelitian
dilakukan lebih lanjut, hanya terdapat 32 artikel
terpilih yang memenuhi syarat untuk penelitian ini.
Tabel 1 menunjukkan data yang sudah dikumpulka

Tabel 1. Hasil Seleksi Jurnal Penelitian

Sumber Desain Aplikasi UI/UX Metode Desain UI/UX Kandidat Terpilih
Google Scholar 6.050 6.130 25 15
Crossref 75.113 113.328 17 10
Semantic Scholar 860 443 5 8
Total 82.023 119.901 57 32

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Tabel 2. Hasil Tinjauan Literatur
No Judul Tahun Metode Platform Aplikasi
1. Desain..[5] 2023 Design Thinking Aplikasi Figma
2. Perancangan..[6] 2022 Lean UX Website Adobe XD
3. Pengembangan..[7] 2022 Design Thinking Aplikasi Figma
4 Desain..[8] 2023 Design Thinking Website Adobe XD
5 Desain..[9] 2024 Design Thinking Aplikasi Adobe XD
6 Perancangan..[10] 2024 Human Centered Design Aplikasi Figma
7 Perancangan..[11] 2024 Design Thinking Aplikasi Figma
8 Perancangan..[12] 2021 Lean UX Website Adobe XD
9 Penerapan..[13] 2021 Human Centered Design Aplikasi Figma
10 Desain..[14] 2023 Design Thinking Website Figma
11 Perancangan..[15] 2023 Design Thinking Aplikasi Figma
12 Pengembangan..[16] 2022 User Centered Design Aplikasi Figma
13 Perancangan..[17] 2024 User Centered Design Website Figma
14 Desain..[18] 2024 Design Thinking Website Figma
15 Perancangan..[19] 2024 Agile Aplikasi Figma
16 Pengembangan..[20] 2022 Agile Aplikasi Figma
17 Perancangan..[21] 2024 User Centered Design Aplikasi Figma
18 Perancangan..[22] 2024 Design Thinking Website Adobe XD
19 Perancangan..[23] 2023 User Centered Design Aplikasi Figma
20 Perancangan..[24] 2024 Design Thinking Aplikasi Figma
21 Perancangan..[25] 2024 Design Thinking Aplikasi Figma
22 Implementasi..[26] 2023 Design Thinking Aplikasi Figma
23 Perancangan..[27] 2022 Agile Aplikasi Figma
24 Penerapan..[28] 2023 User Centered Design Website Figma
25 Penerapan..[29] 2024 Lean UX Aplikasi Adobe XD
26 Rancang..[30] 2024 Design Thinking Aplikasi Figma
27 Perancangan..[31] 2022 Design Thinking Aplikasi Figma
28 Penerapan..[32] 2024 Design Thinking Aplikasi Figma
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No Judul Tahun Metode Platform Aplikasi
29 Perancangan..[33] 2022 Design Thinking Website Figma
30 Pemodelan..[34] 2024 Design Thinking Aplikasi Figma
31 Penerapan..[35] 2024 Design Thinking Website Figma
32 Perancangan..[36] 2022 User Centered Design Aplikasi Adobe

Penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan
perancangan aplikasi digunakan sebagai referensi Platform
dalam studi ini. Beberapa metode yang telah
dikembangkan oleh peneliti terdahulu meliputi: 40
. =
Metode Design 0 .
20 Website Aplikasi
10 I B Platform
0 . — | |

ucD Design HRD
Thinking

Agile  Lean UX

H Metode
Gambar 2. Jumlah Tinjauan Metode

Berdasarkan grafik di atas, terdapat lima metode
yang telah diusulkan oleh peneliti sebelumnya dalam
perancangan desain UI/UX. Beberapa metode yang
digunakan antara lain Design Thinking, User-Centered
Design (UCD), Human-Centered Design (HCD), Lean
UX, dan Agile. Dari hasil tinjauan terhadap beberapa
penelitian, ditemukan bahwa dua metode yang paling
sering diterapkan dalam perancangan sistem informasi
geografis peta kerawanan keimigrasian adalah Design
Thinking dan UCD. Kedua metode ini kemudian
digunakan dalam pengembangan desain UI/UX.
Selain itu, grafik menunjukkan bahwa Design
Thinking merupakan metode yang paling umum
diterapkan dalam perancangan UI/UX.

Mengacu pada Gambar 2, mayoritas penelitian
tentang perancangan sistem informasi geografis
mengadopsi metode Design Thinking. Selain itu,
beberapa jurnal yang membahas pengembangan
aplikasi di bidang keimigrasian juga memanfaatkan
pendekatan ini. Hal ini disebabkan metode Design
Thinking memungkinkan pengembang merancang
pemecahan masalah yang optimal dan mudah
digunakan oleh masyarakat dalam mengakses layanan
keimigrasian.  Pendekatan ini  berfokus pada
pemahaman kebutuhan pengguna serta penyelesaian
masalah secara iteratif dan kreatif [37].

Selain itu, metode ini memberikan fleksibilitas
dalam mengadaptasi perubahan berdasarkan umpan
balik pengguna. Selain itu, aplikasi juga menawarkan
stabilitas dan kinerja yang lebih baik dibandingkan
website, terutama dalam hal kecepatan dan
responsivitas. Karena aplikasi berjalan langsung di
perangkat pengguna.

Gambar 3. Jumlah Tinjauan Platform

Berdasarkan grafik di atas, Aplikasi menjadi
platform yang lebih populer dibandingkan website
dalam perancangan desain UlI/UX karena memberikan
pengalaman pengguna yang lebih optimal. Aplikasi
umumnya lebih responsif dan cepat dibandingkan
website karena dapat dioptimalkan khusus untuk
perangkat tertentu, seperti smartphone dan tablet.
Dengan desain yang lebih adaptif, aplikasi dapat
memberikan navigasi yang lebih intuitif serta interaksi
yang lebih baik dibandingkan antarmuka berbasis web.
Hal ini menjadi keunggulan signifikan dibandingkan
website, yang membutuhkan koneksi internet stabil
agar dapat berfungsi dengan baik.

Keunggulan lain  dari aplikasi adalah
kemampuannya dalam memanfaatkan fitur bawaan
perangkat, seperti GPS, kamera, notifikasi push,
pemindai sidik jari, dan sensor lainnya. Dengan
adanya notifikasi push, aplikasi dapat memberikan
pembaruan, pengingat, atau informasi penting secara
real-time, sehingga pengguna tetap terhubung dengan
layanan yang ditawarkan .Tidak heran jika aplikasi
menjadi pilihan utama dalam perancangan UI/UX
dibandingkan website, terutama untuk layanan yang
membutuhkan akses cepat, interaktivitas tinggi, serta
pengalaman pengguna yang lebih nyaman dan efisien.

Aplikasi
40

B} .
0

Figma

]
Adobe XD

M Aplikasi

Gambar 4. Jumlah Tinjauan Aplikasi
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Berdasarkan gambar di atas, dapat terlihat bahwa
Figma merupakan aplikasi yang paling sering
digunakan dalam perancangan desain UI/UX
dibandingkan dengan Adobe XD. Figma menjadi
pilihan utama para desainer karena kemampuannya
sebagai platform berbasis cloud yang memungkinkan
kolaborasi secara real-time [38]. Dengan fitur ini, tim
desain dapat berkolaborasi dalam satu proyek secara
langsung tanpa perlu mengunduh atau menginstal
perangkat lunak tambahan, memberikan fleksibilitas
lebih dibandingkan Adobe XD yang masih
mengandalkan aplikasi desktop untuk fungsionalitas
penuh.

Selain itu, Figma menawarkan berbagai fitur
unggulan seperti component-based design, auto
layout, dan integrasi yang mudah dengan berbagai alat
pengembangan lainnya. Sementara itu, meskipun
Adobe XD juga memiliki fitur kolaborasi,
penggunaannya masih terbatas dibandingkan Figma
karena memerlukan akun Adobe serta memiliki
integrasi yang lebih kompleks. Hal ini membuat Figma
lebih banyak digunakan oleh desainer, terutama dalam
proyek yang mengutamakan efisiensi dan kemudahan
akses. Popularitas Figma terus meningkat seiring
dengan kebutuhan industri akan alat desain yang lebih
fleksibel dan berbasis cloud. Dengan kemampuannya
untuk mendukung kolaborasi secara langsung dan
kemudahan dalam berbagi proyek, Figma semakin
menjadi standar utama dalam perancangan UI/UX
dibandingkan Adobe XD.

Dari beberapa penelitian yang sudah dilakukan,
jelas bahwa perancangan desain aplikasi UI/UX
sekarang sudah banyak menggunakan metode Design
Thinking, aplikasi Figma, dan platform berbasis
aplikasi. Metode Design Thinking memberikan
pendekatan yang menitikberatkan pada pemahaman
mendalam terhadap kebutuhan pengguna serta
penyelesaian masalah secara kreatif dan iteratif,
sehingga menghasilkan desain yang lebih intuitif dan
fungsional. Sementara itu, Figma menjadi alat utama
yang digunakan oleh desainer karena fitur kolaborasi
berbasis cloud-nya, memungkinkan tim untuk bekerja
secara real-time tanpa batasan perangkat atau lokasi.
Figma menjadi pilihan utama dalam proses
perancangan UI/UX dan platform aplikasi lebih
banyak digunakan dibandingkan website karena
menawarkan pengalaman pengguna yang lebih
responsif, dapat diakses secara offline, serta
memanfaatkan fitur bawaan perangkat seperti GPS dan
notifikasi push. Hal ini menjadikannya pilihan utama
dalam pengembangan layanan digital, terutama untuk
aplikasi yang memerlukan akses cepat dan interaksi

tinggi.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan berbagai kajian yang sudah
dilakukan dapat disimpulkan metode Design
Thinking, aplikasi Figma, dan platform berbasis
aplikasi merupakan elemen utama untuk perancangan
desain UI/UX saat ini. Metode Design Thinking

terbukti efektif dalam menghasilkan desain yang bagus
sesuai dengan pengguna, karena pendekatan ini
mempunyai fokus untuk pemahaman mendalam
terhadap kebutuhan pengguna sehingga memastikan
bahwa desain yang dihasilkan benar-benar sesuai
dengan ekspektasi pengguna. Sementara itu, aplikasi
Figma menjadi pilihan utama bagi desainer UI/UX
karena kemampuannya dalam mendukung kolaborasi
real-time serta fleksibilitas dalam berbagi proyek tanpa
perlu instalasi tambahan dan juga penggunaan
platform aplikasi memberikan pengalaman pengguna
yang lebih optimal dengan responsivitas tinggi,
aksesibilitas yang lebih baik, serta integrasi dengan
fitur bawaan perangkat, seperti kamera, GPS, dan
notifikasi push. Penelitian lebih lanjut juga diperlukan
untuk mengidentifikasi tantangan dan peluang dalam
penerapan metode Design Thinking, penggunaan
Figma, serta pengembangan platform aplikasi yang
lebih baik dalam berbagai sektor, termasuk layanan
keimigrasian.
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