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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Penelitian Terkait 

Perkembangan teknologi digital mendorong inovasi dalam desain UI/UX, 

khususnya melalui adopsi alat desain kolaboratif seperti Figma dan integrasi 

kecerdasan buatan (AI). AI memungkinkan desainer menciptakan antarmuka yang 

lebih efisien, adaptif, dan berbasis data pengguna. 

Dalam penelitian nasional yang berjudul “Analisis Perilaku Desainer dalam 

Memanfaatkan Software Figma untuk Mendesain” Responden yang terlibat dalam 

penelitian ini adalah para desainer UI/UX dan praktisi desain digital yang secara 

aktif menggunakan aplikasi Figma dalam aktivitas profesional mereka. Pemilihan 

profesi ini didasarkan pada keterlibatan langsung mereka dalam proses desain 

antarmuka pengguna yang membutuhkan penggunaan tools seperti Figma [5]. 

Penelitian internasional juga pernah dilakukan mengenai pengembangan AI-

Driven Design Thinking Framework untuk membandingkan efektivitas prototipe 

desain UI/UX yang dibuat oleh manusia dan yang dihasilkan oleh AI. Hasilnya 

menunjukkan bahwa AI memiliki keunggulan dalam efisiensi dan eksplorasi visual, 

namun masih kurang dalam empati dan pemahaman konteks pengguna [6]. 

Dalam penelitian yang melibatkan dua kelompok data, pemilihan uji statistik 

yang tepat sangat bergantung pada distribusi data dan ukuran sampel. Dua metode 

statistik yang sering digunakan untuk membandingkan dua kelompok adalah uji t 

(Student’s t-test) dan uji Wilcoxon (uji non-parametrik). Uji t mengasumsikan 

distribusi normal dan homogenitas varians, sedangkan uji Wilcoxon digunakan 

sebagai alternatif non-parametrik ketika asumsi normalitas tidak terpenuhi. Studi 

yang dilakukan secara eksperimental membandingkan efisiensi kedua uji tersebut 

pada data yang mengikuti distribusi arcsine — yakni distribusi non-normal. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa Hal ini menandakan bahwa uji t masih efisien dan 

valid digunakan pada ukuran sampel kecil hingga menengah (di bawah 45), bahkan 

dalam distribusi data yang tidak sepenuhnya normal. Dengan demikian, untuk 

penelitian eksperimental seperti ini yang melibatkan desain manual dan AI dalam 
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UI/UX, penentuan jumlah sampel sebanyak 30–50 responden masih dapat 

dibenarkan secara ilmiah [7]. 

Sementara itu, dalam penelitian yang berjudul “Pengembangan Aplikasi 

Pengujian UI/UX Dengan Metode SUS dan TAM” menggunakan pendekatan 

Technology Acceptance Model (TAM) yang dikembangkan oleh Davis (1986) dan 

telah digunakan secara luas dalam berbagai studi penerimaan teknologi. TAM 

mengukur dua konstruk uTAMa yaitu Perceived Usefulness (PU) dan Perceived 

Ease of Use (PEOU), yang dipercaya mempengaruhi sikap terhadap penggunaan 

(Attitude Toward Using – ATU) dan niat perilaku untuk menggunakan teknologi 

(Behavioral Intention – BI). Dalam konteks penelitian ini, TAM dipilih karena 

kemampuannya dalam mengevaluasi penerimaan teknologi desain antarmuka 

pengguna (UI/UX) berbasis AI pada aplikasi Figma. Model ini telah dibuktikan 

relevan dalam studi serupa seperti yang dilakukan oleh peneliti [8]. 

Tingkat kepuasan pengguna berkaitan erat dengan persepsi personal mereka 

terhadap kemampuan sistem dalam memenuhi ekspektasi. Kepuasan ini muncul 

sebagai hasil dari kesesuaian antara harapan awal pengguna dan performa aktual 

sistem yang mereka alami. Salah satu unsur yang berkontribusi besar terhadap 

tercapainya kepuasan tersebut adalah mutu layanan yang diberikan. Dalam proses 

pengumpulan data, instrumen berupa skala likert digunakan untuk menangkap 

opini responden dalam bentuk numerik, baik dalam bentuk persetujuan maupun 

ketidaksetujuan terhadap sejumlah pernyataan. Data tersebut memberikan 

representasi kuantitatif atas pengalaman pengguna terhadap sistem yang diuji. 

Penelitian ini mengacu pada model EUCS (End-User Computing Satisfaction) dan 

menggunakan metode regresi untuk menguji pengaruh lima variabel independen—

yakni isi informasi, ketepatan data, format TAMpilan, ketepatan waktu, serta 

kemudahan penggunaan—terhadap variabel dependen berupa tingkat kepuasan 

pengguna terhadap aplikasi Figma [9].  
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2.2 Landasan Teori 

2.2.1 Pengertian Artificial Intellegence (AI) 

Artificial Intelligence (AI) adalah cabang ilmu komputer yang berfokus pada 

penciptaan sistem yang dapat meniru kecerdasan manusia, seperti pengambilan 

keputusan, pembelajaran dari data, dan pemrosesan bahasa alami. Dalam konteks 

desain UI/UX, AI berperan dalam menghasilkan saran desain otomatis, prediksi 

perilaku pengguna, serta percepatan iterasi desain. AI mampu bertindak sebagai co-

creator dalam proses desain UI/UX dengan mendukung seluruh tahapan Design 

Thinking mulai dari Empathize hingga test. Namun, AI masih menghadapi 

tantangan dalam memahami empati pengguna dan konteks budaya yang kompleks 

[6].  

2.2.2 Pemanfaatan Artificial Intellegence (AI) Secara Umum 

Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence/AI) kini telah menjadi elemen 

penting dalam berbagai aspek kehidupan sehari-hari. Kehadirannya merevolusi 

interaksi manusia dengan teknologi, serta meningkatkan efisiensi dalam banyak 

aktivitas rutin. Salah satu penerapan yang paling terlihat adalah pada asisten virtual 

seperti Siri, Alexa, dan Google Assistant. Asisten digital berbasis AI ini membantu 

pengguna dalam mengatur pengingat, menjawab pertanyaan, mengendalikan 

perangkat rumah pintar, hingga memutar musik, semuanya melalui komunikasi 

berbasis bahasa alami. 

Di bidang media sosial, AI digunakan untuk menyesuaikan konten berita dan 

iklan berdasarkan perilaku serta minat pengguna, sehingga menciptakan 

pengalaman digital yang lebih personal. Dalam sektor kesehatan, AI berperan dalam 

meningkatkan akurasi diagnosis dan efektivitas perencanaan pengobatan. Dengan 

kemampuannya menganalisis data medis dalam jumlah besar, AI membantu tenaga 

medis dalam mengidentifikasi pola penyakit serta memprediksi risiko kesehatan 

secara lebih tepat. 

Pada ranah pendidikan, sistem pembelajaran berbasis AI memungkinkan 

pendekatan belajar yang dipersonalisasi sesuai dengan kekuatan dan kelemahan 

siswa, sehingga dapat mengoptimalkan pencapaian belajar. AI juga berkontribusi 

signifikan di dunia hiburan, di mana algoritma pada platform seperti Netflix dan 
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Spotify memberikan rekomendasi konten berdasarkan kebiasaan pengguna. Di 

bidang gim, AI berperan dalam menciptakan pengalaman bermain yang adaptif, 

dengan tingkat kesulitan yang dapat menyesuaikan kemampuan pemain. Teknologi 

seperti Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) pun memperkaya 

pengalaman bermain dengan simulasi yang lebih nyata dan interaktif [10]. 

2.2.3 Machine Learning 

Machine Learning (ML) merupakan cabang dari Artificial Intelligence (AI) 

yang memungkinkan sistem komputer memperoleh kemampuan belajar secara 

mandiri melalui pemrosesan data dan pengenalan pola tertentu. Teknologi ini 

dirancang agar komputer dapat meningkatkan kinerjanya dalam menyelesaikan 

tugas-tugas spesifik berdasarkan pengalaman yang diperoleh dari data historis. 

Secara umum, ML terbagi menjadi dua pendekatan uTAMa, yakni supervised 

learning (pembelajaran dengan pengawasan) dan unsupervised learning 

(pembelajaran tanpa pengawasan). Pada metode supervised, algoritma dilatih 

menggunakan dataset yang sudah dilengkapi dengan label jawaban, sehingga 

sistem dapat mengenali hubungan antara input dan output untuk membuat prediksi 

yang akurat. Sementara itu, ML juga banyak diterapkan untuk melakukan analisis 

prediktif serta menghasilkan rekomendasi berdasarkan kumpulan data dalam skala 

besar. Beberapa algoritma yang populer untuk tujuan ini antara lain regresi linier, 

XGBoost, random forest, dan decision tree, yang semuanya berperan dalam 

mengidentifikasi pola dan kecenderungan dari informasi yang tersedia secara 

efisien [11]. 

2.2.4 Technology Acceptance Model (TAM) 

Technology Acceptance Model (TAM) merupakan model teoritis yang 

dikembangkan oleh Davis untuk menjelaskan faktor-faktor yang memengaruhi 

penerimaan teknologi informasi oleh pengguna. Model ini terdiri atas dua variabel 

uTAMa, yaitu Perceived Usefulness (PU) dan Perceived Ease of Use (PEOU), yang 

kemudian memengaruhi sikap terhadap penggunaan (Attitude Toward Using/ATU) 

dan niat perilaku untuk menggunakan sistem (Behavioral Intention/BI). TAM telah 

banyak diterapkan dalam berbagai bidang di Indonesia, mulai dari sektor 

pendidikan, e-commerce, hingga sistem pelayanan publik. Hal ini menunjukkan 



9 

 

 

 

bahwa TAM merupakan pendekatan yang fleksibel dan relevan untuk menganalisis 

penerimaan teknologi, termasuk dalam konteks penggunaan kecerdasan buatan (AI) 

dalam proses desain UI/UX melalui aplikasi Figma [12]. 

 

Gambar 2.1 Technology Acceptance Model (TAM) 

Technology Acceptance Model mempunyai 5 komponen uTAMa, yaitu: 

a. Persepsi Kegunaan 

b. Persepsi Kemudahan Penggunaan 

c. Sikap Penggunaan 

d. Intensi Dalam Menggunakan 

e. Penggunaan Teknologi Sesungguhnya. 

Komponen persepsi kegunaan menunjukkan sejauh mana seseorang meyakini 

bahwa penggunaan teknologi meningkatkan kualitas pekerjaan. 

Penelitianpenelitian sebelumnya memperlihatkan bahwa persepsi kegunaan adalah 

komponen yang terpenting untuk memengaruhi sikap penggunaan, intensi, dan 

tindakan. Dalam mengukur konstruk kegunaan ada 6 indikator yang digunakan 

yaitu pekerjaan cepat terselesaikan, meningkatkan kinerja, meningkatkan 

produktivitas, meningkatkan efektivitas pekerjaan, mempermudah pekerjaan dan 

bermanfaat [13]. 

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bawah TAM merupakan model 

penerimaan teknologi yang paling banyak digunakan, dikarenakan model TAM 

lebih sederhana. Sedangkan menurut pengertiannya TAM adalah sebuah teori yang 

dikembangkan untuk mengetahui pengaruh pengguanan teknologi informasi.  
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1. Persepsi Kemudahan Penggunaan (Perceived Ease of Use) 

Kemudahan penggunaan merupakan suatu tingkatan dimana seseorang 

percaya bahwa suatu sistem digunakan karena sistem tersebut mudah dipahami dan 

digunakan, sehingga tidak diperlukan usaha apapun. Kemudahan penggunaan 

teknologi informasi dapat membantu usaha atau pekerja seseorang, kemudahan 

tersebut di tunjukan dari seseorang yang bekerja dengan menggunakan teknologi 

informasi lebih mudah atau lebih cepat selesai dibandingkan dengan orang yang 

bekerja tanpa menggunakan teknologi informasi (manual) [14]. 

Persepsi kemudahan penggunaan memiliki hubungan dengan beberapa 

konstruk diantaranya persepsi kegunaan, eksternal dan intensi, dimana setiap 

konstruk memiliki pengaruh masing-masing terhadap persepsi kemudahan 

penggunaan. Persepsi kemudahan penggunaan telah beberapa kali teruji 

keandalannya oleh beberapa peneliti yang menemukan bahwa persepsi kemudahan 

penggunaan mempengaruhi persepsi kegunaan, sikap, minat perilaku dan 

penggunaan nyata. 

2. Persepsi Kegunaan (Perceivid Usefulness) 

Persepsi kegunaan (perceivid userfulness) merupakan suatu tingkatan 

dimana seseorang percaya bahwa pengguna suatu sistem tertentu akan dapat 

meningkatkan prestasi kerja orang tersebut. Kemanfaatan teknologi informasi 

merupakan manfaat yang diharapkan oleh pengguna teknologi informasi dalam 

melaksanakan tugas. Individu akan menggunakan teknologi informasi jika orang 

tersebut mengetahui manfaat atau kegunaan dari teknologi informasi itu sendiri 

[14]. 

3. Intensi Penggunaan (Behavioral Intention to Use) 

Perilaku penggunaan sebagai kecenderungan perilaku untuk tetap 

menggunakan suatu teknologi. Tingkat penggunaan sebuah teknologi pada 

seseorang dapat diprediksi penggunaannya melalui sikap perhatiannya terhadap 

teknologi tersebut, misalnya berkeinginan menambah peripheral pendukug dan 

memotivasi orang lain untuk menggunakan teknologi tersebut.  
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Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa perilaku penggunaan 

adalah keinginan pengguna untuk tetap menggunakan suatu teknologi. Minat 

perilaku penggunaan memiliki hubungan antara persepsi kegunaan dan persepsi 

kemudahan penggunaan. minat perilaku penggunaan dipengaruhi oleh kemudahan 

penggunaan dan kegunaan [14]. 

4. Pengguna Nyata (Actual Use) 

Pengguna nyata merupakan kondisi nyata penggunaan sistem. Dikonsepkan 

dalam bentuk pengukuran terhadap frekuensi dan durasi waktu penggunaan 

teknologi. Seseorang akan puas menggunakan sistem jika mereka meyakini bahwa 

sistem tersebut mudah digunakan dan akan meningkatkan produktifitas mereka, 

yang tercermin dari kondisi nyata penggunaan. 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pengguna nyata adalah 

seseorang yang menjadi pengguna suatu sistem dan meyakini suatu sistem 

tersebut dapat meningkatkan prodiktifitas mereka. Bentuk pengukuran pengguna 

nyata adalah jumlah dan waktu penggunaan terhadap teknologi tersebut. 

Penggunaan nyata teknologi dapat diukur dengan jumlah waktu yang digunakan 

oleh pengguna dalam berinteraksi dengan teknologi. 

Pengguna nyata memiliki hubungan dengan intensi penggunaan. seseorang 

yang menjadi pengguna suatu sistem dan meyakini suatu sistem tersebut dapat 

meningkatkan produktifitas mereka yang dipengaruhi oleh intensi pengguna [14].  

2.2.5 Uji Validitas & Reliabilitas 

Dalam penelitian kuantitatif, pengujian validitas dilakukan untuk mengetahui 

apakah instrumen benar-benar mampu mengukur apa yang seharusnya diukur. 

instrumen dinyatakan valid apabila nilai r-hitung > r-tabel pada tingkat signifikansi 

5%. Uji validitas biasanya dilakukan menggunakan korelasi Pearson Product 

Moment dengan rumus: 

r = (nΣXY − ΣXΣY) / sqrt[(nΣX² − (ΣX)²)(nΣY² − (ΣY)²)]  
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Sementara itu, reliabilitas digunakan untuk mengukur konsistensi atau 

keajegan suatu instrumen. Pada penelitian yang sama, reliabilitas diukur 

menggunakan Cronbach’s Alpha, dan instrumen dikatakan reliabel jika nilai alpha 

> 0,60. Nilai Cronbach’s Alpha yang tinggi menunjukkan bahwa butir-butir 

pertanyaan dalam kuesioner memiliki tingkat konsistensi yang baik antar item [15]. 

Dilakukan dengan menggunakan rumus Cronbach’s Alpha sebagai berikut: 

α = (k / (k − 1)) * [1 − (Σσ²i / σ²t)] 

2.2.6 Pengertian User interface (UI) 

User interface (UI) atau antarmuka pengguna merupakan istilah untuk 

mendeskripsikan tampilan dari komputer yang berinteraksi langsung dengan 

pengguna. Kualitas dari user interface (UI) ditunjukkan dari kesulitan atau 

kemudahan pengguna untuk dapat memahami sebuah program melalui tampilan 

antarmuka program tersebut. Tujuan dari user interface (UI) adalah merancang 

interface yang efektif untuk sistem perangkat lunak. Efektif artinya siap digunakan, 

dan hasilnya sesuai dengan kebutuhan. Kebutuhan disini adalah kebutuhan 

penggunanya. Pengguna sering menilai sistem dari interface bukan dari fungsinya. 

Apabila user interface (UI) dari sistem buruk, maka hal tersebut sering 

menjadi alasan pengguna untuk tidak menggunakan produk tersebut. Tujuan dari 

user interface (UI) adalah merancang interface yang efektif untuk sistem perangkat 

lunak. Efektif artinya siap digunakan, dan hasilnya sesuai dengan kebutuhan. 

Kebutuhan disini adalah kebutuhan penggunanya. Pengguna sering menilai sistem 

dari interface bukan dari fungsinya. Apabila user interface (UI) dari sistem buruk, 

maka hal tersebut sering menjadi alasan pengguna untuk tidak menggunakan 

produk tersebut [16].  



13 

 

 

 

2.2.7 Komponen Berpengaruh pada User interface (UI) 

Ada pedoman untuk membuat suatu desain aplikasi yang mudah digunakan 

yaitu dengan dibagi menjadi bagian-bagian penting: 

a. Concistency 

TAMpilan antarmuka pengguna yang konsisten. 

b. Hierarchy 

Hirarki yang disusun berdasarkan kepentingan dari sekumpulan obyek yang 

terdapat pada aplikasi. 

c. Personality 

Personality mengacu pada impresi yang ditunjukkan oleh identitas dari 

sebuah sistem. 

d. Layout 

Posisi dari elemen-elemen yang ada pada aplikasi. 

e. Type 

Bentuk tipografi yang digunakan untuk TAMpilan aplikasi. 

f. Warna 

Penggunaan warna yang tepat digunakan oleh sebuah sistem. 

g. Imagery 

Imagery berguna untuk mengkomunikasi informasi di dalam aplikasi. 

Imagery dapat berupa gambar, icon, dan lain sebagainya. 

h. Control and affordances 

Keduanya merupakan elemen dari antarmuka pengguna yang dapat 

digunakan oleh orang untuk berinteraksi dengan sistem melalui suatu layar [16]. 

2.2.8 Pengertian User experience  (UX) 

Pengertian User experience (UX) adalah bagaimana perasaan atau 

pengalaman pengguna terhadap produk, pengembangan produk, 39 dan saat 

menggunakan produk atau sebuah layanan pada sebuah website. User experience 

merupakan totalitas efek yang dirasakan oleh pengguna sebelum, selama, dan 

setelah interaksi dengan produk atau sistem dalam suatu lingkungan. Ketika 

seorang pengguna menggunakan suatu produk, dia dapat mengembangkan perasaan 

baik atau buruk tentang produk tersebut. 
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Tugas seorang desainer adalah meneliti pengalaman pengguna menggunakan 

suatu produk dan mencari tahu sisi desain mana yang mengganggu atau membuat 

pengguna stres dan memperbaikinya. Desain UX mengarah pada optimalisasi 

kepuasan pengguna setelah menggunakan produk atau layanan. Dan itulah alasan 

mengapa desain UX sangat penting dalam mendesain. Desain UX adalah tentang 

memberikan pengalaman yang bermakna dan relevan kepada pengguna untuk 

meningkatkan interaksi dan retensi dengan cara melakukan perbaikan secara terus 

menerus dalam desain untuk kemudahan penggunaan dan kualitas yang dirasakan 

[17]. 

2.2.9 Pengertian User Centered Design (UCD) 

User Centered Design (UCD) adalah sebuah proses desain yang iteratif yang 

berfokus pada kebutuhan dan keinginan pengguna. Melalui pendekatan UCD 

sebuah desain aplikasi akan dirancang dengan adaptasi terhadap karakteristik atau 

perilaku pengguna dalam menggunakan aplikasi sehingga aplikasi yang 

dikembangkan tidak memaksa pengguna untuk mengubah perilakunya ketika 

menggunakan produk tersebut. Tujuannya adalah agar produk yang dikembangkan 

dapat bermanfaat serta mudah digunakan bagi pengguna. UCD menekankan bahwa 

di dalam proses perancangan, harus berhubungan langsung atau melibatkan 

pengguna sesungguhnya atau calon pengguna dengan wawancara, survei, dan 

usability testing [18]. 

2.2.10 Skala Likert 

Skala Likert merupakan alat ukur yang digunakan untuk menilai sikap, 

pandangan, serta persepsi individu atau kelompok terhadap suatu fenomena sosial. 

Fenomena sosial yang dimaksud dalam konteks penelitian ini telah dirumuskan 

secara jelas oleh peneliti dan dikenal sebagai variabel penelitian. Melalui 

penggunaan skala likert, variabel yang ingin diukur diuraikan menjadi indikator-

indikator. Indikator-indikator tersebut kemudian digunakan sebagai dasar dalam 

menyusun butir-butir instrumen, baik dalam bentuk pernyataan maupun pertanyaan 

[19].  
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Dalam skala likert, setiap item pernyataan diberi nilai dengan rentang skor 

antara 1 sampai 5. Untuk pernyataan yang bernada positif, nilai tertinggi (5) 

diberikan pada jawaban "sangat setuju", kemudian berturut-turut "setuju" (4), 

"netral" (3), "tidak setuju" (2), dan "sangat tidak setuju" (1). Sebaliknya, untuk 

pernyataan yang bernada negatif, penilaian dibalik, di mana skor tertinggi diberikan 

pada jawaban "sangat tidak setuju" (1), diikuti oleh "tidak setuju" (2), "netral" (3), 

"setuju" (4), dan "sangat setuju" (5) [20]. 

 

Gambar 2.2 Instrumen pengukuran UI, UX, dan Motivasi [21]. 

2.2.11 Prototype 

Model prototyping adalah suatu teknik untuk mengumpulkan informasi 

spesifik tentang kebutuhan informasi pengguna secara cepat. Prototyping 

merupakan metode pengembangan perangkat lunak, yang berupa model fisik kerja 

sistem dan berfungsi sebagai versi awal dari sistem. Dengan metode prototyping ini 

akan dihasilkan prototype sistem sebagai perantara pengembang dan pengguna agar 

dapat berinteraksi dalam proses kegiatan pengembangan sistem informasi. Agar 

proses pembuatan prototype ini berhasil dengan baik adalah dengan mendefinisikan 

kebutuhan awal. Prototype akan dihilangkan atau ditambahkan pada bagiannya 

sehingga sesuai dengan perencanaan dan analisis yang dilakukan oleh pengembang 

sampai dengan uji coba dilakukan secara simultan seiring dengan proses 

pengembangan [19].  
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Ada 4 metodologi prototyping yang paling utama, yaitu : 

1. Illustrative, menghasilkan contoh laporan dan tampilan layar. 

2. Simulated, mensimulasikan beberapa alur kerja sistem tetapi tidak 

menggunakan data real. 

3. Functional, mensimulasikan beberapa alur sistem yang sebenarnya dan 

menggunakan data real. 

4. Evoluitionairy, menghaisilkain model yaing menjaidi baigiain dairi operaisionail 

system. 

Dibuiaitnyai sebu iaih prototyping baigi pengembaing sistem bertuijuiain uintuik 

menguimpuilkain informaisi dairi pengguinai sehinggai pengguinai daipait berinteraiksi 

dengain model prototype yaing dikembaingkain, sebaib prototype menggaimbairka in 

versi aiwail dairi sistem uintuik kelainjuitain sistem sesuingguihnyai yaing lebih besair. 

Mainfaiait laiin dairi pengguinaiain prototyping aidailaih : 

1. Mewuijuidkain sistem sesuingguihnyai dailaim sebuiaih replikai sistem yaing aikain 

berjailain, menaimpuing maisuikain dairi pengguinai uintuik kesempuirnaiain sistem. 

2. Pengguinai aikain lebih siaip menerimai setiaip peruibaihain sistem yaing 

berkembaing sesuiaii dengain berjailainnyai prototype saimpaii dengain haisil aikhir 

pengembaingain yaing aikain berjailain naintinyai. 

3. Prototype daipait ditaimbaih maiuipuin dikuiraingi sesuiaii dengain berjailainnya i 

proses pengembaingain. Kemaijuiain taihaip demi taihaip daipait diikuiti laingsuing 

oleh pengguinai. 

4. Penghemaitain su imberdaiyai dain waiktui dailaim menghaisilkain produik yaing lebih 

baiik dain tepait guinai baigi pengguinai. 

2.2.12 Figma 

Figmai aidailaih editor graifik vektor dain ailait pembuiaitain prototipe dengain 

kemaimpuiain offline berbaisis web taimbaihain yaing diaiktifkain oleh aiplikaisi desktop 

uintuik Maic OS dain Windows. A Iplikaisi Figmai mirror yaing disertaikain uintuik 

A Indroid dain iOS memuingkinkain A Indai melihait prototipe Figmai di peraingkait 

seluiler A Indai. 
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Kuimpuilain fitu ir Figmai berfokuis paidai pengguinaiain dailaim aintairmuikai 

pengguinai dain desaiin pengailaimain pengguinai, dengain fokuis paidai kolaiboraisi waiktu i 

nyaitai [22]. 

 

Gaimbair 2.3 Logo Figmai [23] 

Beberaipai kelebihain mengguinaikain Figmai [24], sebaigaii sairainai pembuiaitain 

desaiin U II aidailaih : 

1. Saiait ini Figmai maisih graitis tainpai dipuinguit biaiyai baigi pengguinainyai. 

2. Siaipai saijai daipait membuikai dokuimen yaing aidai di Figmai tainpai hairuis 

melaikuikain instailaisi. Oraing laiin juigai daipait meninggailkain komentair terhaidaip 

file yaing bairui diai buikai. 

3. Figmai daipait memaiksimailkain pengguinainyai dairi segi perfomai kecepaitain saiait 

membuikai aitaiui membaigi file. 

4. Figmai bersifait aignostik dain daipait dibuikai mengguinaikain browser aipaipuin. 

5. Kolaiboraisi file secairai reail time dain pembairuiain file. 

Sederhainainyai, Figmai aidailaih desaiin digitail dain ailait prototyping. Ini 

aidailaih aiplikaisi desaiin U II dain U IX yaing daipait diguinaikain uintuik membuiait situis web, 

aiplikaisi, aitaiui komponen aintairmuikai pengguinai yaing lebih kecil yaing daipait 

diintegraisikain ke dailaim proyek laiin. Dengain ailait berbaisis vektor yaing hiduip di 

clouid, Figmai memuingkinkain pairai pengguinainyai uintuik bekerjai di mainai saijai dairi 

browser. Cairai ini termaisuik ailait zippy yaing dibuiait uintuik desaiin, pembuiaitain 

prototipe, kolaiboraisi, dain sistem desaiin orgainisaisi  
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Figmai memiliki bainyaik fituir, fituir fituir uitaimai dailaim Figmai aintairai laiin 

sebaigaii berikuit : 

1. A Ilait penai modern yaing memuingkinkain A Indai menggaimbair ke segailai airaih 

dain desaiin buisu ir instain. 

2. Fituir font Open Type. 

3. Tuigais otomaitis melailuii plugin uintuik elemen beruilaing uintuik mempercepait 

proyek. 

4. A Ilait seleksi cerdais dengain penyesuiaiiain otomaitis uintuik pengaituirain jairaik, 

pengaituirain, dain pengorgainisaisiain. 

5. Metode dain cairai fleksibel yaing menghemait haik uintuik proyek 

6. Kemaimpuiain membuiait sistem dain komponen desaiin 7. 

7. Perpuistaikaiain dain cairai draig aind drop yaing daipait diaikses 

8. Kemaimpuiain uintuik mewaidaihi bainyaik aiuidien tainpai baitais paidai suiaitui proyek 

sehinggai seluiru ih pembaigiain progress kerjai tim 

9. Kemaimpuiain memeriksai file desaiin dain graib code sinppets 

10. Fituir ekspor mu idaih yaing memiliki taiuitain laingsuing (buikain hainyai formait PDF 

daitair) 

11. Desaiin interaiksi dain prototipe yaing dioptimailkain uintuik seluiler 

12. A Inimaisi cerdais uintuik menghuibuingkain objek dain trainsisi 

13. Komentair tersemait (embedded comment) 

14. Kemaimpuiain uintuik mengedit bersaimai dengain tim secairai waiktui nyaitai (reail- 

time) di ruiaing desaiin bersaimai. 

15. Riwaiyait versi yaing memuingkinkain uintuik mengetaihuii segailai sesuiaitui aitaiu i 

progress yaing telaih beruibaih dain siaipai saijai yaing melaikuikainnyai. 

16. Buiait sistem desaiin dengain aiset yaing daipait dicairi, gaiyai dain desaiin yaing daipait 

dibaigikain dain semuiainyai dailaim saitui lokaisi. 

17. Kemaimpuiain membuiait komponen yaing daipait diguinaikain kembaili dengain 

kemaimpuiain uintuik menimpainyai jikai diperluikain. 

18. Saitui plaitform u intuik segailainyai, muilaii dairi desaiin hinggai prototipe.  
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2.2.13 Plugin Figma 

Dailaim konteks aiplikaisi desaiin Figmai, plugin daipait diairtikain sebaigaii fituir 

taimbaihain yaing berfuingsi uintuik memperluiais kemaimpuiain dain fuingsionailitais 

peraingkait luinaik tersebuit. plugin ini memberikain kesempaitain kepaidai pengguina i 

Figmai uintuik meningkaitkain efisiensi dailaim bekerjai dain mengeksploraisi berbaigaii 

fituir taimbaihain yaing tidaik tersediai secairai defaiuilt di dailaim plaitform Figmai. Dengain 

mengguinaikain plugin, pengguinai daipait dengain muidaih mengintegraisikain ailait dain 

laiyainain dairi pihaik ketigai ke dailaim lingkuingain Figmai, memperkaiyai pengailaimain 

desaiin dain meningkaitkain produiktivitais. Dengain begitui, pairai pengguinai memiliki 

fleksibilitais taimbaihain uintuik menyesuiaiikain dain mengoptimailkain ailuir kerjai mereka i 

sesuiaii dengain kebuitu ihain dain preferensi pribaidi. 

Dairi perspektif pengguinai, plugin daipait menjaidi aiset berhairgai kairenai 

memuingkinkain merekai uintuik mengaikses fituir-fituir khuisuis dain spesifik yaing 

diraincaing oleh pihaik ketigai uintuik memenuihi kebuituihain desaiin yaing lebih 

kompleks. Pengguinai juigai daipait menggaibuingkain plugin yaing berbedai uintuik 

menciptaikain pengailaimain desaiin yaing disesuiaiikain dengain keinginain dain gaiyai kerja i 

maising-maising. Dengain aidainyai fleksibilitais dain potensi peningkaitain yaing 

ditaiwairkain oleh plugin dailaim Figmai, pengguinai memiliki aikses yaing lebih luiais ke 

berbaigaii ailait desaiin inovaitif, integraisi dengain plaitform eksternail, dain pilihain 

suimber daiyai taimbaihain yaing daipait meningkaitkain kreaitivitais dain kuiailitais haisil aikhir 

proyek desaiin merekai [25]. 

2.2.14 Plugin Figma Iconify 

Plugin ini menyediaikain ribuiain ikon dairi berbaigaii puistaikai dailaim saitu i 

aintairmuikai terpaidui, yaing saingait membaintui dailaim proses eksploraisi dain 

peraincaingain desaiin U II/U IX. Iconify menjaidi contoh nyaitai baigaiimainai plugin daipait 

memperkaiyai proses eksploraisi visuiail secairai signifikain. Dengain mengintegraisikain 

Iconify ke dailaim ailuir kerjai desaiin mengguinaikain Figmai, pengguinai daipait denga in 

muidaih mengaikses berbaigaii maicaim ikon tainpai perlui keluiair dairi aiplikaisi. Hail ini 

memberikain kemuidaihain dailaim pencairiain ikon yaing sesuiaii dengain konsep desaiin 

yaing sedaing dibaingu in, sehinggai mempercepait proses kerjai dain meminimailkain 

haimbaitain teknis. 
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Selaiin itui, vairiaisi ikon yaing tersediai dailaim plugin Iconify mencaikuip berbaigaii 

gaiyai dain kaitegori, seperti flait, line, filled, hinggai duiotone, yaing memuingkinkain 

desaiiner memilih ikon yaing pailing relevain sesuiaii dengain kebuituihain taimpila in 

aintairmuikai yaing diinginkain. Kemaimpuiain ini menduikuing proses iteraisi dain 

eksperimentaisi desaiin dengain lebih fleksibel dain efisien [26]. 

2.2.15 Plugin HTML to Design untuk Figma 

Plugin seperti StairryStuidioAII maimpui mengonversi HTML dain CSS menjaidi 

desaiin visuiail secairai otomaitis di Figmai. Teknologi ini saingait membaintui dailaim 

menjembaitaini kesenjaingain aintairai pengembaing dain desaiiner. Plugin ini mencaipaii 

BERT F1 score sebesair 0.79 dain memperoleh tingkait kepuiaisain pengguinai lebih dairi 

80% dailaim eksperimen lintais laitair belaikaing teknis [27]. 

2.2.16 Plugin Text-to-Design untuk Figma 

Plugin text-to-design berbaisis AII di Figmai mengguinaikain inpuit teks 

(deskripsi) uintuik membainguin aintairmuikai visuiail secairai otomaitis. Ini mempermuidaih 

kolaiboraisi lintais fuingsi, teruitaimai saiait tim non-desaiin perlui menyaimpaiikain ide 

produik secairai cepait. StairryStuidioAII juigai menaiwairkain fituir ini melailuii pemrosesa in 

naituirail lainguiaige prompt yaing dikonversi menjaidi laiyouit pixel-perfect. Dengain 

memainfaiaitkain GPT-4o dain teknik RAIG, plugin ini mempercepait iteraisi aiwail desaiin 

dairi perintaih teks ke taimpilain U II yaing daipait laingsuing diedit di Figmai [27]. 

2.2.17 Plugin Magician untuk Figma 

Maigiciain aidailaih plugin A II uintuik Figmai yaing memuingkinkain desaiiner 

menghaisilkain teks, ikon, dain iluistraisi hainyai dairi deskripsi teks (text prompt). 

Plugin ini dikenail kairenai kemaimpuiainnyai membaintui proses copywriting, icon 

generaition, dain laiyer renaiming secairai otomaitis. Meskipuin beluim tersediai juirna il 

ilmiaih peer-reviewed dengain DOI yaing membaihais plugin ini, suimber resmi 

menyaitaikain baihwai Maigiciain mengguinaikain model AII generaitif uintuik mempercepait 

eksploraisi ide dain meningkaitkain efisiensi desaiin [28].  
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2.2.18 Plugin MagicoPy Figma 

Plugin MagicoPy merupakan bagian dari ekosistem Magician, sebuah AI tool 

yang terintegrasi dengan Figma untuk membantu desainer mempercepat proses 

kreatif dengan dukungan teknologi kecerdasan buatan. Dalam pengembangannya, 

Magician memanfaatkan Figma Text Review API untuk mengakses dan mengolah 

teks dalam canvas desain secara real-time. Hal ini memungkinkan AI memberikan 

saran perbaikan konten berbasis konteks serta membuat prediksi desain yang lebih 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Teknologi ini tidak hanya mempercepat iterasi 

desain, tetapi juga meningkatkan kualitas desain dengan mempertimbangkan data 

dan preferensi pengguna secara adaptif.  

Selain kemampuan analisis teks secara dinamis, MagicoPy juga 

mengimplementasikan model language-based AI untuk menghasilkan elemen 

desain seperti copywriting dan visual suggestion yang sesuai konteks. Plugin ini 

mengurangi kebutuhan berpindah aplikasi saat mengembangkan ide desain, karena 

integrasi langsung dalam Figma memungkinkan desainer mendapatkan umpan 

balik instan tanpa mengganggu alur kerja kreatif. Kemampuan ini menjadikan 

MagicoPy sebagai alat bantu yang mendukung produktivitas serta menghemat 

waktu dalam proses desain antarmuka pengguna [29]. 

 

Gambar 2.4 Magicopy in Magician 

  


