BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Era digital seperti sekarang ini perkembangan dunia digital begitu pesat
terutama pada Ul dan UX, salah satunya adalah aplikasi pembuat Ul dan UX yang
semakin kompleks. Beberapa faktor dapat memengaruhi kepuasan pengguna antara
lain, antarmuka pefiggusa (UL dan pengalaman’pengguna (UX), Di antara
banyaknya aplikasi pembuat Ul dan UX yang digenakan di Indonesia ada dua
aplikasi-editing yang sangat populer dan yang sering digunakan yaitu Figma dan
AddbeXD. ;

UL X dapat lil_laiﬁan sebagai indikator Mﬂhwmtmv dalam
IIM munjung ke suatu web atau mobile app.‘mnﬁw. in.
permintzan akan design UIUX menunjukkan tren pmmg]-mlﬁmnuuﬁhmn
anak muda. Apalagi di era sekarang banyak sekali yang menggunukm_wm e,
sehingga peran aplikasi smariphone menjadi sangat penting dalam segals aspek
[hﬁkkad#d.—ﬁmm Dalam membuat desam Ul dan BX, seormng Jﬂ.ﬁﬁ:ﬁr Juga
membutohkan perantara, salah satunya adalah aplikesi yang dipakai dalam
membust desain. Aplikasi menjadi salah satu wadaly terbesar bagi pam designer
dalam membuat sebuah desain. Pengalaman pengguna merupakan salah satu
elemen yang sangat penting dalam pembuatan aplikasi. Kualitas pengguna
melibatkan aspek seperti kemudahan penggunaan, efektivitas. dan kebutuhan
pengguna. Dalam kasus jersebut telah herbagai metode evaluasi dikembangkan,
salsh sstunya adalah metode LV Curve. Menurut Singh (2011). LUX Cuwrve
dikembangkan untuk membantu pengguna dalam melaporkan pengalaman mereka
dari waktu ke waktu pada sebuah produk secara retrospektif.

Masalah yang ingin diselesatkan dalam penelitian ini termasuk memaham;
persepsi pengguna terhadap kedua aplikasi, mengukur tingkat kepussan pengouna.
dan menentukan kelebihan dan kekurangan masing-masing aplikasi dalam konteks
pengalamun pengguna. Analisis ini juga dapat membantu memilih alat desain yang



tepat karena dapat mendorong peningkatan produk yang menguntungkan
pengpuna. Dalam hal ini metode vang digunakan adalah Ux Curve dan
memyvisualisakan data survel perbandingan dalam bentuk diagram kurva.

Dalam pengpunaan metode UX Cwnve ini, peneliti mengombinasikan
penggambaran Curve Drawing template dengan User Experience Questionnaire
(UEQ). Maka dari itu, pada penclitianeim peneliti ingin membandingkan
pengalaman  pengguna. dengan mew ‘metode ¥ Curve dengan cara
memberikan kuesioner kepada par responden. Pengumipulan data akan dilakukan
dengan memberikan pﬁh@mqﬂw aplikasi Figma don Adobe XD kepada
respanden untuk membantu mengingat kembali pengalaman yang pemah mereka
masakin. Metode LV Curve akan berbentuk kurva yang terdici dan garis vertikal
lhm hﬁmm] yang d.ii:\l@l menjadi dua bagian. yaity m negatif dan

Hasil penelitian ini nanti diharapkan dapat menjawab pem]mn-.cmn
para mmmm i dan memberikan wawasan berharga kepada pﬁm
#ﬂgﬁﬂﬂ% qﬂka.n serta dapat memahami peran metode UX Carve dalam
aplikasi desain serta memberikan kontribusi vang signifikan
m]mmmgmhungkm aplikasi yong ramah pengguna.

1.2 Rumusan Masalah
anwwg telah dlk#l:lhhﬂ, Maka dari itu penulis

menemukon rumusan yaitu bagaimana memvisualisasikan data perbandingan
aplikasi Adobe XD dan Figma dengan metode UX Curve

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka dalam penelitian ini hanya
dibatasi pada permasalshan-permasalahan sebagai berikut:
I. Analisis perbandingan yang dilakukan terhadap aplikssi Figma dan

Adobe XD} meliputi perbandingan fitur, kemudahan penggunaan,
fleksibilitas. performa, dan biaya.

]



2. Penelitian ini akan menggunakan metode DX Curve sebagai kerangka
kerja utama untuk menganalisa pengalaman pengouna dan tidak akan
mencakup metode pengukuran pengalaman pengguna fainnya.

3. Pemelitian inl secara khusus berfokus pada melakukan amnalisis dan
perbandingan mendalam antara dua aplikasi desain yaitu Adobe XD dan
Figma vang keduanya berjalan padn sistem operasi Windows.

1.4 Tujoan Penelltian

Tujuan penelitian ini berdusarkan rumusin miasalah pada penelitian ini
adolah untuk menghasilkan anatisis perbandingan splikasi Figma dan Adobe XD
dengmmde LY Caorve: dan membantu pengguna mmahﬂ:mpﬂhdaun aplikasi
Figma dan Adobe XD dalam Kincrja dan pengalaman pengguna.

1.5  Munfam Penelitian

Pﬂiﬂﬂ:ﬂn ini diharaplkan dapal memberikan m:mfntﬂ'.myi berikut:

| Bagi penulis, dengan diadskan penelitian ini ‘pemeliti dapat
‘mengimplementasikan hasil dari masa studi di Universitos Amikom
Yogyakarta pada jurusan Strata | Informatikadan dapat memahami apa
yang telah didapatkan pada masa kulish eori maupun prakiikum yang
merupakan persiapan untuk menghadapi dunia kerja.
;pmphnm Fﬂwnl ’hdm.dap dha qﬂm desam yong sering
digunakan di dunia desain grafis diantaranya Figma dan Adabe XD.

1o Sistematika Fenulisan
1.0.1 BAB 1 FENDAHULUAN

Merupakan bab yang berisikan lentang gambaran umum dari permasalahan
yang okan dibahas. Dalam pendahuluan ini terdin dan lima bab yaitu, latar
belakang, perumuson masalah, batasan masalsh, tujuon penelitian, manfaat
penelitian, dan sistematika penulisan.



1.0.2 BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA
Dalam tinjauan pustaka ini akan dijelaskan tentang beberapa pengertian dan
definisi yang diambil melalui studi literatur dan dasar teori yang terkait dalam

1.6.3 BAB 3 METODE PENELITIAN
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