Vol.3 No.2 Desember
2024. Hal 224.237

urnal Manajemen Informatika, Https://ojs.amiklps.ac.id
E-ISSN: 20643953 sty ps://0j P

Sistem Informasi dan Teknologi Komputer

P-ISSN: 2964-3388

SYSTEMATIC LITERATURE REVIEW: METODE PERANCANGAN UI/UX
PADA TOKO ONLINE

Zainul Abidin, Mujib Ridwan?
1.2Sistem Informasi, Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya
E-mail: zainulabidinn20@gmail.com!™ mujibrw@uinsa.ac.id?

INFO ARTIKEL ABSTRACT
In the growing digital era, User Interface (Ul) and User Experience (UX)
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guided by PRISMA, with analysis of articles published in the last five years,
" . using the Publish or Perish tool and the Google Scholar database. The results
Corresponding author show that Design Thinking and User-Centered Design (UCD) methods are the
zainulabidinn20@gmail.com most widely applied in Ul design, while System Usability Scale (SUS) and
Usability Testing are widely used in UX testing. In addition, tools such as Figma
followed by Adobe XD are widely used in the design process. This research is
. . . e . expected fo provide useful guidance for designers and developers in
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Https://ojs.amiklps.ac.id platforms.
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ABSTRAK

[ Penetapan Kriteria Kelayakan Literatur

Dalam era digital yang semakin berkembang, perancangan User Interface

‘L (Ul) dan User Experience (UX) menjadi kunci dalam kesuksesan toko online.

Permasalahan yang dihadapi adalah keragaman metode dan tools yang

‘ Penetapan Sumber Literatur ada, yang sering kali menyebabkan kebingungan dalam pemilihannya.
7 g Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi metode perancangan Ul dan

pengujian UX yang paling umum digunakan dalam konteks toko online,

[ Pemilihan Literatur serta fools yang mendukung proses desain tersebut. Metode yang
¢ digunakan adalah Systematic Literature Review (SLR) berpedoman pada

PRISMA, dengan analisis ferhadap artikel-artikel yang dipublikasikan dalam

‘ Pengumpulan Data lima tahun terakhir, menggunakan alat Publish or Perish dan database
Google Scholar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode Design

\L N Thinking dan User-Centered Design (UCD) adalah yang paling banyak

Hasil Seleksi Jurnal Penelitian diterapkan dalam perancangan Ul, sementara System Usability Scale (SUS)

) dan Usability Testing banyak digunakan dalam pengujian UX. Selain itu, tools

i seperti Figma diikuti Adobe XD banyak digunakan dalam proses desain.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan panduan yang bermanfaat
bagi desainer dan pengembang dalam meningkatkan kualitas desain Ul/UX

untuk platform toko online atau e-commerce.
@ Kata kunci: Perancangan Ul/UX, Systematic Literature Review (SLR), PRISMA,

Toko Online, E-=Commerce

Kesimpulan dan Saran
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PENDAHULUAN

Dalam era digital yang semakin berkembang
setiap tahunnya, kemajuan teknologi telah membawa
perubahan yang signifikan  khususnya  dalam
penjualan produk atau jasa secara online [1]. Toko
online semakin banyak bermunculan dengan
berbagai fitur yang menarik untuk memperoleh
perhatian khusus pada aspek antarmuka pengguna
atau user interface (Ul dan pengalaman pengguna
atau user experience (UX) dari website atau aplikasi
yang telah dikembangkan [2]. Kualitas UI/UX yang
baik fidak hanya memengaruhi kepuasan pelanggan,
tetapi  bisa berkontribusi pada tingkat konversi
penjualan yang lebih tinggi, yang merupakan fujuan
utama dari setiap bisnis e-commerce atau toko online
[3].

Ul/UX secara umum mencakup desain visual dan
interaksi pengguna yang bertujuan unfuk
menciptakan  pengalaman  yang  baik  dan
menyenangkan bagi pengguna. Dalam konteks toko
online, perancangan Ul/UX yang tepat harus
mempertimbangkan berbagai elemen, mulai dari
navigasi yaong mudah hingga estetika visual yang
menarik. Hal ini penting agar pengguna merasa
nyaman saat menggunakan aplikasi dan  tidak
kebingungan melakukan pencarian produk serta
mudah melakukan fransaksi terhadap produk yang
diminati. Dengan kata lain, pengaloman pengguna
yang positif  dapat  meningkatkan loyalitas  dan
mendorong untuk kembali berbelanja [4].

Dalam merancang User Interface (Ul), terdapat
berbagai metode yang dapat dipertimbangkan,
seperti User-Centered Design (UCD), Human-Centered
Design (HCD) dan Design Thinking [5]. Masing-masing
metode ini memiliki pendekatan yang berbeda dalam
proses desain. Di sisi lain, pengujian User Experience
(UX) juga memilki beragam metode, termasuk
usability testing, System Usability Scale (SUS), dan User
Experience Questionnaire (UEQ) [6]. Metode-metode
ini berguna untuk mengevaluasi seberapa baik desain
memenuhi  kebutuhan pengguna dan  untuk
mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki. Selain itu,
penggunaan alat desain, seperti Figma, Adobe XD
dan alat sejenis, sangat penting dalam mendukung
proses ini bagi para desainer dan pengembang [7].
Alat-alat ini tidak hanya meningkatkan efisiensi dalam
proses desain, tetapi juga memungkinkan kolaborasi
yang lebih baik dalam proses pengerjaannya. Namun,
keragaman metode dan alat ini sering kali
menyebabkan kebingungan dalam memilih
pendekatan yang paling tepat untuk perancangan
dan pengujian UI/UX pada toko online. Banyak
desainer dan pengembang mungkin merasa ferjebak
dalam memilih metode yang paling sesuai dengan
kebutuhan yang pada akhirnya dapat memengaruhi
hasil akhir dari  aplikasi atau website  yang
dikembangkan.

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan
adalah  Systematic Literature Review (SLR) yang
berpedoman pada pendekatan Preferred Reporting

ltems for Systematic Review (PRISMA) karena
kemampuannya untuk memberikan proses yang
sistematis dan fransparan dari literatur yang ada
sehingga memungkinkan untuk  mengidentifikasi,
mengevaluasi, dan menyintesis hasil dari berbagai
penelitian sebelumnya dengan cara yang terstruktur
[8]. Penelitian ini akan menganalisis artikel-artikel yang
dipublikasikan dalam kurun waktu lima tahun terakhir
mulai dari 2020 sampai 2024 dengan kata kunci
“perancangan”, “User Interface”, "User Experience”,
“Ul/uxr, "toko online”, dan “e-commerce”, yang
diambil dari database Google Scholar menggunakan
fools Publish or Perish yang kemudian akan dianalisis
untuk ditarik sebuah kesimpulan.

Tujuan dari  peneliian  ini  adalah  untuk
mengidentifikasi metode perancangan User Interface
(Ul) dan metode pengujian User Experience (UX) yang
paling banyak atau umum digunakan dalam konteks
toko online beserta alasan di balik pemilihannya.
Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk
mengeksplorasi  berbagai alat atau fools yang
digunakan dalam mendukung proses desain
antarmuka pengguna (Ul). Dengan memahami
berbagai metode dan alat yang tersedia, diharapkan
penelitian ini dapat memberikan panduan yang
bermanfaat bagi desainer dan pengembang dalam
meningkatkan kualitas desain Ul/UX untuk platform e-
commerce atau toko online. Penelitian ini juga bisa
menjadi referensi bagi penelitian lebih lanjut dalam
bidang ini, mengingat pentingnya aspek UlI/UX dalam
keberhasilan bisnis online di era digital saat ini.

TINJAUAN PUSTAKA
1. Systematic Literature Review

Systematic  Literature Review (SLR) adalah
metode penelitian yang sistematis dan terstruktur,
digunakan untuk mengumpulkan, menganalisis,
dan menyintesis hasil penelitian yang relevan dari
berbagai  sumber.  SLR  berfungsi  untuk
memberikan pemahaman mengenai  topik
fertentu dengan mengumpulkan data  dari
penelitian  sebelumnya, baik berupa studi
kualitatif maupun kuantitatif. Metode ini juga
mencakup tahapan seleksi yang ketat untuk
memastikan bahwa hanya penelitian  yang
memenuhi kriteria tertentu yang akan dianalisis.
Dengan demikian, SLR tidak hanya membantu
peneliti dalam memahami tren dan pola dalam
literatur yang ada, tetapi juga memberikan
londasan  yang kuat untuk pengembangan
penelitian lebih lanjut, pengembangan teori, dan
praktik terbaik di bidang terkait [9].

2. Perancangan Ul/UX
Perancangan UI/UX adalah bidang yang
menggabungkan elemen kreatif dan analitis
untuk meningkatkan interaksi pengguna dengan
produk digital. Proses ini melibatkan pemahaman
mendalam tentang kebutuhan dan perilaku
pengguna, serta menciptakan desain yang tepat



c)

e)

dan menarik. Dalam perancangan Ul, desainer
fokus pada elemen visual, seperti tata letak,

warna, dan  fipografi, yang  semuanya
berkontribusi pada pengaloman pengguna
secara keseluruhan. Sementara itu, UX lebih
menekankan pada perjalanan  pengguna,

termasuk bagaimana cara berinteraksi dengan
produk, mengatasi masalah, dan merasakan
kepuasan. Perancangan UI/UX memastikan
bahwa produk akhir fidak hanya memenuhi
kebutuhan pengguna, tetapi juga meningkatkan
loyalitas dan kepuasan pengguna [10].

Metode Perancangan User Interface (Ul)

Dalam perancangan Ul, terdapat berbagai
metode yang dapat diterapkan untuk mencapai
hasil yang lebih baik. Beberapa metode yang
umum digunakan meliputi:

User-Centered Design (UCD)

Metode ini menempatkan pengguna sebagai
pusat dari proses desain. Dengan melibatkan
pengguna sejok  awal, desainer dapat
memastikan bahwa solusi yang dihasilkan benar-
benar sesuai dengan kebutuhan dan harapan
pengguna [11].

Goal-Driven Design (GDD)

Pendekatan ini berfokus pada tujuan yang ingin
dicapai oleh pengguna. Dengan memahami
fujuan-tujuan tersebut, desain dapat disesuaikan
untuk memfasilitasi pencapaian target pengguna
secara lebih efisien [12].

Design Thinking

Metode inovatif yang mendorong pemecahan
masalah secara kreatif. Proses ini mencakup
tahapan empati, definisi, ideasi, prototyping, dan
pengujian, yang semuanya bertujuan untuk
menghasilkan solusi yang memenuhi kebutuhan
pengguna [13].

Activity-Centered Design (ACD)

ACD berfokus pada aktivitas yang dilakukan oleh
pengguna saat menggunakan produk. Desain

didasarkan  pada  bagaimana  pengguna
berinteraksi dengan elemen produk untuk
menyelesaikan tfugas tertentu [14].
Human-Centered Design (HCD)

Mirip dengan  UCD, HCD  menekankan
pentingnya memahami konteks sosial  dan

budaya pengguna. Metode ini bertujuan untuk
menciptakan produk yang fidak hanya efektif
tetapi juga relevan dan bermakna bagi
pengguna [15].

Metode Pengujian User Experience (UX)

Usability Testing

Metode ini melibatkan pengamatan pengguna
saat berinteraksi dengan prototype atau aplikasi
yang telah dirancang untuk mengidentifikasi
masalah dan mengumpulkan umpan balik [12].
System Usability Scale (SUS)

SUS adalah alat standar untuk mengevaluasi
kegunaan  sistfem  dengan  menggunakan
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kuesioner yang mudah diisi oleh pengguna
setelah menggunakan prototype atau aplikasi
yang telah dirancang [13].

User Experience Questionnaire (UEQ)

UEQ adalah kuesioner yang dirancang untfuk
mengukur  kualitas  pengalaman  pengguna
dengan prototype atau aplikasi berdasarkan
beberapa dimensi, seperti atraktivitas, kejelasan,
dan efisiensi [16].

Cognitive Walkthrough

Metode ini menilai antarmuka dengan cara
mensimulasikan langkah-langkah yang diambil
pengguna untuk menyelesaikan fugas, sehingga
dapat mengidentifikasi  potensi  kebingungan
atau kesulitan [17].

Tools Perancangan Ul

Tools Perancangan Ul yang umum digunakan

yaitu:

» Figma: Alat desain berbasis cloud yang
memungkinkan kolaborasi real-time antara

fim.
»  Sketch: Alat desain vector yang populer di
kalangan desainer Ul, tferutama untuk

aplikasi dan website.

» Abode XD: Alat desain dan profotyping
yang memungkinkan  pengguna  untuk
membuat wireframe, prototype interaktif,
dan desain visual.

Toko Online

Toko online adalah platform e-commerce yang
memungkinkan pengguna untuk membeli produk
dan layanan melalui internet. Toko online tidak
hanya menyediakan kemudahan akses bagi
pengguna untuk menjelajahi produk, tetapi juga
memungkinkan untuk melakukan transaksi kapan
saja dan di mana saja tanpa batasan lokasi fisik.
Selain itu, toko online seringkali dilengkapi
dengan berbagai fitur yang meningkatkan
pengalaman berbelanja, seperti sistem
pencarian yang canggih, rekomendasi produk,
dan ulasan dari pengguna lain [18].

Publish or Perish

Tools perangkat lunak yang digunakan untuk
mengandalisis dan mengukur kinerja akademik
berdasarkan publikasi dan kutipan. Alat ini sangat
berguna bagi peneliti untuk menghitung indeks
kutipan seperti  h-index, g-index, dan indeks
lainnya unfuk mengukur dampak publikasi
peneliti. Selain itu, memungkinkan peneliti untuk
mencari  artikel, jurnal, dan publikasi lain
berdasarkan kata kunci, penulis, atau tahun. PoP
juga membantu dalam menganalisis  tren
penelition dalam bidang fertentu dengan
menunjukkan jumlah publikasi dan kutipan dari
waktu ke waktu.



c)

PRISMA

PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic
Reviews and Meta-Analyses) adalah pedoman
yang dirancang untuk meningkatkan fransparansi
dan kualitas laporan dalam systematic reviews
dan  meta-analyses. PRISMA  menyediakan
checklist 27 item yang harus dipertimbangkan
saat melaporkan systematic review, mencakup
aspek seperti metodologi, hasil, dan diskusi.
PRISMA juga menyertakan diagram alur yang
membantu menggambarkan proses pemilihan
studi, termasuk jumlah studi yang diidentifikasi,
disaring, dan dimasukkan dalam analisis [8].

Penelitian Terdahulu

Penelitian sebelumnya telah dilakukan oleh
Unggul Utan Sufandi, Denisha Trihapningsari,
Widya Mellysa dengan judul “Peluang Penelitian
UlI/UX pada Pengembangan Aplikasi Mobile:
Systematic literature  review”. Tujuan dari
penelition ini adalah untuk mengidentifikasi
prospek penelitian dalam aspek UI/UX pada
pengembangan aplikasi mobile, yang datanya
diperoleh dari jurnal terkait dari tahun 2017-2021.
Tujuan lain dari penelitian ini adalah untuk
memberikan gambaran tentang studi terbaru
mengenai penelitian UI/UX aplikasi mobile dan
menganalisis topik apa saja yang kurang
informasi dan faktor apa yang menjadi fokusnya.
Penelitian ini menggunakan metode Systematice
Literature  Review  (SLR). Hasilnya  adalah
memberikan finjauan literatur sistematis  studi
yang ada tentang UI/UX aplikasi mobile. Untuk
menentukan arah penelitian ke depan, penelitian
ini diharapkan dapat membantu komunitas HCI
memahami gambaran uljux dalam
pengembangan aplikasi mobile [19].

Penelitian sebelumnya telah dilakukan oleh Czidni
Sika Azkia dengan judul “Systematic Literature
Review  (SLR): Trend Perancangan Ul/UX
Menggunakan Figma". Penelitian ini
menggunakan Systematic Literature Review (SLR)
untuk mengidentifikasi prospek penelitian dalam
aspek UI/UX pada pengembangan sistem, yang
datanya diperoleh dari jurnal terkait dari tahun
2018 hingga 2023. Penelitian ini menemukan
metode penelitian yang lebih banyak digunakan
dalam perancangan Ul/UX menggunakan figma
adalah Design Thinking berbasis website dan
cakupan yang layanan dan jasa [20].

Penelition sebelumnya telah dilakukan oleh Siti
Faridha, Safina Yulianti, Yuni Sugiarti dengan judul
“Metode Perancangan User Inferface yang
Paling Umum Digunakan: Systematic Literature
Review”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
menemukan metode yang paling umum
digunakan dalom perancangan Ul dengan
menggunakan pendekatan Sistematic Literature
Review (SLR). Pendekatan SLR memberikan
jowaban yang menyeluruh dan objektif atas
pertanyaan peneliti sebelumnya, serta
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menganalisis pertanyaan yang telah dibuat
dalam setiap jurnal yang direview. Design
Thinking, Goal Directed Design (GDD), dan User
Centered Design (UCD) adalah metode dari
berbagai jurnal yang dikaji. Sefiap metode
memiliki  titik  fokus, langkah-langkah, dan
keuntungan dan kekurangan. Hasil penelitian
menggunakan pendekatan SLR  menunjukkan
bahwa User Cenfered Design adaloh metode
yang paling banyak digunakan  karena
melibatkan andalisis data dan pengujian masalah
yang dihadapi pengguna berdasarkan
pengalaman sebelumnya. Setelah itu diikuti
metode Design Thinking dan Goal Directed
Design [21].

Gap penelitian ini dibandingkan dengan penelitian
sebelumnya terletak pada penggunaan Systematic
Literature Review (SLR) yang mengikuti pedoman
PRISMA. Penelitian ini tidak hanya fokus pada aspek
User Interface (Ul), tetapi juga mencakup User
Experience (UX) dan tools perancangan Ul. Selain itu,
objek yang diteliti secara khusus adalah perancangan
Ul/UX pada toko online.

METODOLOGI PENELITIAN

Tahapan Penelitian

Berikut tahapan penelitian Systematic Literature
Review (SLR) dengan pedoman PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-

Analyses):

Penetapan Kriteria Kelayakan Literatur

v

Penetapan Sumber Literatur

v

Pemilihan Literatur

v

Pengumpulan Data

v

Hasil Seleksi Jurnal Penelitian

v

Kesimpulan dan Saran

Gambar 1. Alur Penelitian
Sumber: Penelitian System Literature...[22]

-




1. Penetapan Kriteria Kelayakan Literatur
Tahap ini melibatkan pengembangan kriteria inklusi
dan eksklusi yang jelas untuk menentukan artikel
mana yang akan dimasukkan dalam analisis.
Kriteria ini dapat mencakup aspek seperti tahun
publikasi, jenis penelitian, dan relevansi topik.
Tujuannya adalah untuk memastikan bahwa
hanya literatur yang berkualitas dan relevan yang
dipertimbangkan dalam penelitian.

2. Penetapan Sumber Literatur
Pada tahap ini, peneliti memilih database yang
akan digunakan untuk pencarian literatur. Sumber
yang umum digunakan meliputi Google Scholar,
PubMed, Scopus, dan [EEE Xplore. Pemilihan
sumber yang tepat sangat penting untuk
mengakses artikel yang relevan dan berkualitas.

3. Pemilihan Literatur
Setelah sumber ditetapkan, peneliti melakukan
pencarian dengan menggunakan kata kunci yang
telah ditentukan. Artikel yang ditemukan akan
disaring berdasarkan kriteria kelayakan yang telah
ditetapkan sebelumnya. Proses ini melibatkan
pembacaan judul, abstrak, dan kadang-kadang isi
artikel untuk menentukan relevansi.

4. Pengumpulan Data
Pada tahap ini, data dari artikel yang terpilih
dikumpulkan secara sistematis.  Ini mencakup
informasi penting seperti metodologi, hasil, dan
kesimpulan dari  setiap studi. Data yang
dikumpulkan akan digunakan untuk analisis lebih
lanjut, sehingga penting untuk memastikan akurasi
dan kelengkapan informasi.

5. Hasil Seleksi Jurnal Penelitian
Setelah pengumpulan data, peneliti mengandalisis
dan mensintesis temuan dari literatur yang ada. Ini
mencakup identifikasi pola, tren, dan kesenjangan
dalam penelitian yang ada. Hasil seleksi ini akan
menjadi dasar untuk menarik kesimpulan yang
lebih luas tfentang topik yang diteliti.

6. Kesimpulan dan Saran
Pada tahap akhir, peneliti menyusun kesimpulan
berdasarkan temuan dari analisis literatur. Selain itu,
saran untuk penelitian lebih lanjut juga diberikan,
mencakup rekomendasi tentang area yang perlu
diteliti lebih dalaom atau metodologi yang dapat
ditingkatkan.

Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan
melalui analisis artikel yang terdapat dalam database
Google Scholar, dengan fokus pada publikasi yang
diterbitkan antara tahun 2020 hingga 2024. Kata kunci
yang digunakan adalah  “perancangan”, “User
Interface”, "User Experience”, “UlI/UX", "toko online”,
dan "e-commerce”. Untuk meningkatkan efisiensi, alat
Publish or Perish digunakan untuk mengidentifikasi dan
menilai literatur yang relevan. Setelah artikel yang
sesuai diidentifikasi, peneliti akan menilai kualitas dan
relevansi masing-masing artikel terhadap tujuan
penelitian.
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Analisis Data

Penetapan Kriteria Kelayakan Literatur

Dalam penetapan kriteria  kelayakan artikel ini

ditentukan oleh Inclusion Criteria (IC), sebagai berikut:

a) IC1: artikel merupakan hasil penelitian dengan
mengutamakan keaslian dan telah dipelajari serta
ditulis dalam Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris.

b) IC2: artikel merupakan terbitan lima tahun terakhir
antara tahun 2020 sampai 2024.

c) IC3: artikel bertujuan untuk perancangan UI/UX
khususnya dalom aspek toko online atau e-
commerce dengan metode perancangan Ul dan
pengujian UX serta tools untuk perancangan Ul.

Penetapan Sumber Literatur

Dalam penetapan sumber literatur ini  dilakukan
pencarian artikel-artikel dari database Google Scholar
yang mengharuskan tetap memenuhi syarat unfuk
Inclusion Criteria (IC). Setelah itu dilakukan juga
pencarian terhadap penelitian lain yang masih
relevan.

Pemilihan Literatur

Dalam pemilihan literatur ini dilakukan beberapa

tahapan, yaitu:

a) Kata kunci penentuan harus dengan kata kunci
yang sudah ditetapkan vyaitu “perancangan”,
“User Interface”, “User Experience”, "“UlI/UX", "“toko
online”, dan “e-commerce”.

b) Membaca artikel untuk menentukan item tersebut
sudah memenuhi  syarat dan bisa diproses
ketahapan selanjutnya.

Pengumpulan Data

Data dikumpulkan menggunakan tools Publish or
Perish dengan memfilter artikel dengan kata kunci
“perancangan”, “User Interface”, "“User Experience”,
“UI/UX", "toko online”, dan “e-commerce”. Dari
pengumpulan data tersebut diperoleh 950 artikel yang
berasal dari Google Scholar dengan rincian 43 artikel
terbitan tahun 2020, 61 artikel terbitan tahun 2021, 147
artikel terbitan tahun 2022, 299 artikel terbitan tahun
2023 dan 400 artikel terbitan tahun 2024.

Hasil Seleksi Jurnal Penelitian

Setelah dilakukan penelitian lebih lanjut  hanya
terdapat 52 artikel terpilih yang memenuhi syarat
untuk penelitian ini.

Tabel 1. Hasil Seleksi Jurnal Penelitian

Tahun Penerbitan Kandidat Terpilih
2020 43 2

2021 61 4

2022 147 16
2023 299 21
2024 400 9

Total 950 52

Sumber: Hasil Olah Data
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SLR juga memberikan jowaban atas beberapa 7 [29] 2022 Lean UX User Experience
Research Question seperti berikut: Questionnaire
8 [30] 2022 User System  Usability
Tabel 2. Pertanyaan Penelitian Centered Scale, User
ID Pertanyaan Penelitian  Latar Belakang Design gfeesr;%r:)%i're
RQl  Metode Perancangan Mengidentifikasi lonnal
U apa  saja ygng meTogde 9 [31] 2022 Design Usability testing
digunakan dalam perancangan Ul Thinking _ :
perancangan Ul toko yang paling 10 | [32] 2022 | Prototyping Usability testing
online atau e- banyak 11 | [33] 2022 | User System  Usability
commerce? digunakan Centered Testing, User
beserta alasan Design Experience
penggunaannya Questionnaire
12 | [34] 2022 User System  Usability
RQ2  Metode Pengujian UX Mengidentifikasi Centered Scale
apa saja yang metode DeS'_Q”
digunakan dalam  perancangan  UX 13 | [35] | 2022 | Design In-depth
pengujian UX desain yang paling Thinking Interview,
toko online atau e- banyak Usability Testing
commerce? digunakan 14 | [36] 2022 | Design Usability testing
beserta  alasan Thinking
penggunaannya 15 | [37] 2022 User System  Usability
Centered Testing
RQ3  Tools Perancangan Ul Mengidentifikasi Design
apa saja yang tools 16 | [38] 2022 User Cognitive
digunakan dalam perancangan Ul Centered Walkthrough
penelitian tersebute yang paling Design
banyak 17 | [39] 2022 | Human Usability testing,
digunakan Centered System  Usability
beserta alasan Design Scale
penggunaannya 18 | [40] 2022 Design Usability Testing,
Thinking System  Usability
Sumber: Hasil Olah Data Scale
19 | [41] 2022 Design Usability Testing
Thinking
HASIL DAN PEMBAHASAN 20 | [42] 2022 | User Cognitive
Hasil olah data terkait artikel-artikel yang memenuhi Centered Walkthrough
syarat penelitian ini, terdapat 52 artikel sebagai Design
berikut: 21 | [43] 2022 | User Usability Testing
Centered
Tabel 3. Hasil Tinjauan Literatur Untuk Metode Design
No | Judul | Tahun | Metode 22 | [44] 2022 | Lean UX Usability Testing,
ul UXx System  Usability
1 [23] | 2020 | User Cognitive Scale
Centered Walkthrough 23 | [45] 2023 | Lean UX Single Ease
Design Question
2 | [24] | 2020 | User Usability testing 24 | [46] | 2023 | Design Single Ease
Centered Thinking Question, System
Design Usability Testing
3 [25] 2021 User System  Usability 25 | [47] 2023 | Design Usability Testing,
Centered Scale Thinking System  Usability
Design Scale, Single
4 [26] 2021 User Cognitive Ease Question
Centered Walkthrough 26 | [48] 2023 Design Usability Testing,
Design Thinking System  Usability
5 |[27] |2021 | User System  Usability scale
Centered Scale 27 | [49] 2023 Design System  Usability
Design Thinking Testing, User
6 [28] 2021 Design System Usability Expengnce '
Thinking Scale Questionnaire
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28 | [50] 2023 User System  Usability Design
Centered Testing 49 | [71] 2024 Design Single Ease
Design Thinking Question,
29 | [51] 2023 User Heuristic Usability Testing
Centered Evaluation 50 | [72] 2024 Design Usability  testing,
Design Thinking System  Usability
30 | [52] 2023 Design Single Ease Scale
Thinking Question 51 | [73] 2024 Design Usability  testing,
31 | [53] 2023 Design System  Usability Thinking System Usability
Thinking Testing Scale, Maze
32 | [54] 2023 | Human Usability  testing, Design
Centered System  Usability 52 | [74] 2024 Design System  Usability
Design Scale Thinking Scale
33 | [55] 2023 Human Heuristic Sumber: Hasil Olah Data
Centered Evaluation,
Design Usability Testing Berdasarkan data di atas, metode User-Centered
34 | [56] 2023 User Single Ease Design menjadi metode yang paling banyak
Centered Question, System digunakan, diikuti oleh Design Thinking, dari tahun 2020
Design Usability Testing hingga 2022. Namun, pada tahun 2023 hingga 2024,
35 | [57] 2023 Goal Usability  testing, Design Thinking menjadi metode yang paling banyak
Directed System  Usability digunakan, diikuti oleh User-Centered Design (UCD) di
Design Scale urutan kedua dan Human-Centered Design (HCD) di
36 | [58] | 2023 | Design Single Ease urutan ketiga.
Thinking Question, System
Usability Scale 25 2
37 | [59] 2023 User Maze  Usability 2 18
Centered Score, System
Design Usability Scale 15
38 | [60] 2023 User System  Usability 10
Centered Scale .
. 5 3 Total
Design 11 11 1
39 | [6]1] 2023 Design System  Usability 0
Thinking Scale, User F T &S S E TS
Experience & B éqg‘ S &7 & &
Questionnaire & FS S &
40 [ [62] | 2023 | Design Usability testing, & & T ¥
Thinking System  Usability
Scale Gambar 2. Grafik Jumlah Metode Perancangan Ul
41 [63] 2023 Human Usability fesﬁng, Sumber: Hasil Olah Data
Centered System  Usability
Design Scale, User Dari analisis data melalui grafik diatas, metode yang
Expen'ence' paling sering digunakan dalam perancangan Ul Toko
Questionnaire Online adalah Design Thinking, yang digunakan
42 | [64] | 2023 | Design System  Usability sebanyak 22 kali. Metode ini mendorong pendekatan
Thinking Scale kreatif dan iterafif dalam pemecahan masalah,
43 | [65] | 2023 | Design Usability Testing, melibatkan tahapan seperti empati, definisi masalah,
Thinking User Experience ideasi, prototyping, dan pengujian. Dengan fokus
Questionnaire pada kebutuhan pengguna, Design  Thinking
44 | [66] 2024 Agile UX System  Usability membantu desainer untfuk memahami tantangan
Scale yang dihadapi pengguna dan menciptakan solusi
45 | [67] 2024 Activity System  Usability yang inovatif dan relevan.
Centered Scale
Design Selain itu, User Centered Design (UCD) juga banyak
46 | [68] 2024 User System  Usability diterapkan, dengan total penggunaan sebanyak 18
Centered Scale kali. UCD menempatkan pengguna sebagai pusat
Design dari proses desain, memastikan bahwa produk yang
47 | [69] 2024 | Design System  Usability dihasilkan  memenuhi  harapan dan  kebutuhan
Thinking Scale pengguna. Metode ini sangat efekfif dalam
48 | [70] 2024 | Double System  Usability menciptakan antarmuka yang intuitif dan responsif,
Diamond Scale yang pada gilirannya meningkatkan pengalaman

pengguna secara keseluruhan.




Metode lain yang muncul dalam analisis ini adalah
Double Diamond Design, yang digunakan sebanyak 4
kali. Metode ini mengilustrasikan proses desain dalam
dua fase: eksplorasi masalah dan pengembangan
solusi. Meskipun tidak sepopuler metode lainnya,
Double Diamond tetap relevan dalam memberikan
struktur pada proses desain.

Metode-metode lain seperti Goal Directed Design,
Human Centered Design, Lean UX, Prototyping, dan
Activity Centered Design masing-masing digunakan
sekali. Meskipun penggunaannya lebih rendah, setiap
metode ini memiliki pendekatan unik yang dapat
memberikan nilai fambah dalam konteks
perancangan Ul Toko Online.

40

35

30

25 21

20

15

10 7 7

34

Total

Gambar 3. Grafik Jumlah Metode Pengujian UX
Sumber: Hasil Olah Data

Dari analisis data melalui grafik diatas, metode
pengujian UX yang paling banyak digunakan adalah
System Usability Scale, dengan total penggunaan
mencapai 34 kali. Metode ini sangat efektif dalam
mengukur kemudahan penggunaan dan kepuasan
pengguna terhadap antarmuka.

Selanjutnya, Usability Testing diterapkan sebanyak 21
kali. Metode ini melibatkan pengamatan langsung
pengguna saat  berinteraksi  dengan  produk,
memungkinkan pengujian unfuk mengidentifikasi
masalah dan mendapatkan umpan  balk yang
berharga.

Metode User Experience Questionnaire (UEQ) dan
Single Ease Question (SEQ) digunakan masing-masing
sebanyak 7 kali. UEQ memberikan evaluasi
menyeluruh  tentang  pengalaman  pengguna,
sementara SEQ menawarkan cara cepat untuk
menilai kemudahan penggunaan setelah interaksi.

Cognitive Walkthrough digunakan sebanyak 4 kali,
berfokus pada andalisis inferaksi pengguna baru
dengan antarmuka untuk mengidentifikasi potensi
kesulitan.

Metode lain seperti Heuristic Evaluation dan In-depth
Interview masing-masing diterapkan 2 kali dan 1 kali.

Zainul Abidin et.al / Vol.3 No.2 Desember 2024 hal 224-237

Heuristic Evaluation melibatkan penilaian berdasarkan
prinsip desain  yang ada, sedangkan In-depth
Interview memberikan wawasan mendalam tentang
pengalaman pengguna melalui diskusi.

Terakhir, Maze Design dan Maze Usability Score
digunakan 1 kali, berfokus pada analisis navigasi
dalam antarmuka.

Tabel 4. Hasil Tinjauan Literatur Untuk Tools

No | Judul | Tahun | Platform Tools

1 [23] 2020 Mobile Figma, Adobe XD

2 [24] 2020 Website Adobe XD

3 [25] 2021 Website Adobe XD

4 [26] 2021 Website Figma

5 [27] 2021 Mobile Figma

6 [28] 2021 Mobile Figma

7 [29] 2022 Website Adobe XD

8 [30] 2022 Website Adobe XD

9 [31] 2022 Website Figma

10 | [32] 2022 Website Adobe XD

11 | [33] 2022 Mobile Figma

12 | [34] 2022 Website Figma

13 | [35] 2022 Mobile Figma

14 | [36] 2022 Website Figma

15 | [37] 2022 Website Source Code

16 | [38] 2022 Mobile Figma

17 | [39] 2022 Mobile Figma

18 | [40] 2022 Mobile Figma

19 | [41] 2022 Mobile Figma

20 | [42] 2022 Mobile Figma

21 [43] 2022 Website Figma

22 | [44] 2022 Mobile Figma

23 | [45] 2023 Mobile Figma

24 | [46] 2023 Mobile Figma

25 | [47] 2023 Mobile Figma

26 | [48] 2023 Website Figma

27 | [49] 2023 Website, Figma
Mobile

28 | [50] 2023 Mobile Figma

29 | [51] 2023 Website Figma

30 | [52] 2023 Mobile Figma

31 | [53] 2023 Website Figma

32 | [54] 2023 Website Figma

33 | [55] 2023 Mobile Figma

34 | [56] 2023 Website Figma

35 | [57] 2023 Website, Figma
Mobile

36 | [58] 2023 Mobile Figma

37 | [59] 2023 Website Figma

38 | [60] 2023 Mobile Figma

39 | [6]] 2023 Mobile Figma

40 | [62] 2023 Mobile Figma

41 [63] 2023 Website Figma

42 | [64] 2023 Mobile Figma

43 | [65] 2023 Mobile Figma

44 | [66] 2024 Mobile Figma

45 | [67] 2024 Mobile Figma

46 | [68] 2024 Website Figma




47 | [69] 2024 | Mobile Figma
48 | [70] 2024 | Mobile Figma
49 | [71] 2024 Website Figma
50 | [72] 2024 | Mobile Figma
51 | [73] 2024 | Mobile Figma
52 | [74] 2024 | Mobile Figma

Sumber: Hasil Olah Data
Berdasarkan data di atas, penggunaan Tools Adobe
XD hanya populer pada tahun 2020 hingga 2021.

Sementara itu, dari fahun 2022 hingga 2024, lebih
banyak beralih ke Figma.

B Mobile

M Website

Gambar 4. Grafik Jumlah Platform Perancangan UI/UX
Sumber: Hasil Olah Data

Dari grafik diatas, perancangan UlI/UX untuk toko
online saat ini lebih banyak difokuskan pada
perangkat mobile dibandingkan dengan website.
Grafik tersebut mencatat bahwa 59% dari perancang
Ul/UX lebih memilih untuk mengutamakan desain yang
dioptimalkan untuk mobile, sementara hanya 41%
yang berfokus pada website.

Tren ini mencerminkan kebutuhan dan preferensi
pengguna yang semakin beralih ke ponsel untuk
berbelanja dan menjelajahi produk.

M Adobe XD

W Figma

m Koding

Gambar 5. Grafik Jumlah Tools Perancangan Ul
Sumber: Hasil Olah Data

Grafik di atas menunjukkan distribusi penggunaan
Tools desain dalam perancangan Ul/UX untuk toko
online. Sebagian besar perancang, yaitu 87%
menggunakan  Figma  sebagai  alat  utama,
menandakan popularitasnya berkat fitur kolaboratif
dan kemudahan penggunaannya. Sementara itu, 11%
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perancang memilih Adobe XD, yang tetap signifikan
meskipun  tidak sepopuler Figma. Hanya 2%
perancang yang menggunakan koding sebagai
metode desain, menunjukkan bahwa mayoritas lebih
memilih alat desain visual daripada menulis kode
secara langsung. Data ini mencerminkan fren yang
jelas, di mana Figma mendominasi pilihan alat, dan
menggarisbawahi penfingnya pemilihan alat yang
tepat untuk meningkatkan efisiensi dan hasil akhir dari
proyek desain.

KESIMPULAN DAN SARAN

1. Kesimpulan
Penelitian ini mengidentifikasi dan menganalisis
metode perancangan User Interface (Ul) dan
pengujian User Experience (UX) yang paling umum
digunakan dalom konteks toko online. Dengan
menerapkan mefode Systematic Literature Review
(SLR) berpedoman  pada  PRISMA,  kami
menemukan bahwa:

a) Metode Perancangan Ul
e Design Thinking muncul sebagai metode yang

paling  sering digunakan, mencerminkan
pendekatan  kreatif dan  iterafif  dalam
menyelesaikan masalah desain.

e User-Centered Design (UCD) juga banyak

diterapkan, menempatkan pengguna sebagai
fokus utama dalom proses desain  untuk
memastikan hasil yang memenuhi  harapan
pengguna.

b) Metode Pengujian UX

e System Usability Scale (SUS) adalah metode
pengujian yang paling umum, memberikan
evaluasi yang efektif terhadap kemudahan
penggunaan dan kepuasan pengguna.

e Metode Usability Testing juga sering digunakan,
memungkinkan pengamatan langsung terhadap
interaksi pengguna dengan prototype.

c) Tools Perancangan Ul

Alat seperti Figma dan Adobe XD sering digunakan

dalam perancangan antarmuka, mendukung

kolaborasi tim dan efisiensi dalam proses desain.

Penelitian ini  berfujuan unfuk  memberikan
panduan yang bermanfaat bagi desainer dan
pengembang dalam meningkatkan kualitas desain
Ul/UX untuk platform  toko online atau e-
commerce. Temuan ini juga dapat menjadi
referensi bagi penelitian lebih lanjut dalam bidang
UI/UX, mengingat pentingnya aspek-aspek tersebut
dalam keberhasilan bisnis online di era digital saat
ini.

2. Saran

a) Disarankan untuk memperluas pencarian artikel
dengan menambahkan database lain, seperti
Scopus, IEEE Xplore, PubMed, serta Garuda
Indonesia. Ini dapat meningkatkan variasi dan
kualitas literatur yang dianalisis, serta memberikan
perspektif yang lebih kompleks tentang metode
perancangan Ul/UX Toko Online.
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b) Memanfaatkan alat dan software khusus unfuk
Systematic Literature Review (SLR), seperti Rayyan
atau Covidence, dapat membantu dalam proses
penyaringan dan andalisis artikel. Penggunaan fools
ini dapat meningkatkan efisiensi dan akurasi dalam
manajemen data penelitian.
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Kami mengucapkan terima kasih kepada semua
pihak yang telah berkontribusi dalam penelitian ini.
Terima kasin kepada para peneliti dan penulis artikel
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