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ABSTRAK - Pada era digital saat ini, banyak bisnis yang berlomba-lomba membuat produk digital yang menarik dan mudah
digunakan. Namun ada beberapa pengalaman pengguna yang menghadapi kendala desain yang kurang sistematis, sehingga
mengakibatkan banyak perbaikan, pemborosan waktu dan ketidakpuasan dari pengguna. Pada review ini kami mencoba melihat
bagaimana peran wireframing dan prototyping pada dua tahap penting desain UI/UX bisa membantu dalam menyelesaikan masalah
tersebut. Tujuannya adalah untuk mengetahui sejauh mana metode Design Thinking, User-Centered Design (UCD) bisa membuat
proses desain lebih efektif dan hasilnya sesuai keperluan pengguna. Dengan menggunakan studi /iteratur review dan analisis terhadap
artikel-artikel yang relevan, ditemukan bahwa penggunaan wireframe dan prototype sejak awal mampu mempercepat proses
pengembangan, mengurangi kesalahan serta meningkatkan nilai akhir produk. Penelitian ini menerapkan pendekatan kualitatif dengan
metode SLR (Systematic literatur review). Berdasarkan dari hasil penilitian beberapa artikel tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
metode design thingking lebih banyak digunakan dalam penerapan desain UI/UX terhadap bisnis. Namun beberapa juga menggunakan
user-centered design, design prototyping, dan design prototype sesuai dengan kebutuhan desain mereka. Dengan menerapkan metode
yang sesuai dengan kebutuhan bisnis dapat meningkatkan pemasaran produk serta memberikan experience lebih bagi pengguna. Hasil
dari penggunaan wireframing dan prototyping tidak hanya berpengaruh pada kenyamanan dan kemudahan tetapi, juga memberikan
kontribusi positif bagi bisnis, terutama dari sisi waktu pengurangan biaya dan peningkatan kepuasan pelanggan. Dengan kata lain,
desain yang efektif bukan soal tampilan tetapi merupakan bagian penting dari strategi bisnis yang cerdas dan berorientasi pada hasil.

)

Kata kunci: UI/UX; Wireframe; Prototype; SLR; Bisnis

ABSTRACT — In today's digital era, many businesses are competing to create digital products that are attractive and easy to use.
However, there are some user experiences that face design constraints that are less systematic, resulting in a lot of improvements,
wasted time and user dissatisfaction. In this review, we try to look at how the role of wireframing and prototyping at two important
stages of UI/UX design can help solve these problems. The goal is to find out the extent to which the Design Thinking, User-Centered
Design (UCD) method can make the design process more effective and the results according to the user's needs. Using literature
review and analysis of relevant articles, it was found that the use of wireframes and prototypes from the beginning was able to speed
up the development process, reduce errors and increase the final value of the product. This study applies a qualitative approach with
the SLR (Systematic literature review) method. Based on the results of research, several articles show that the use of the design
thingking method is more widely used in the application of UI/UX design to businesses. However, some also use user-centered design,
design prototyping, and prototype design according to their design needs. By applying methods that suit business needs, it can increase
product marketing and provide more experience for users. The results of the use of wireframing and prototyping not only affect
convenience and convenience but also make a positive contribution to the business, especially in terms of time to cost reduction and
increased customer satisfaction. In other words, Effective design is not about appearance but is an essential part of a smart, results-
oriented business strategy.
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1. PENDAHULUAN

Kemajuan dan perkembangan teknologi terutama di Indonesia, ikut mendorong pengembangan untuk terus
meningkatkan kualitas sistem dan aplikasi agar dapat bersaing. Dalam proses pembuatan sebuah soffware, perancangan
user interface (Ul) mejadi aspek penting karena Ul merupakan tampilan yang nantinya akan digunakan langsung oleh
pengguna. Desain Ul yang menarik, efektif, dan efisien yang dapat meningkatkan kepuasan dan minat pengguna, sehingga
penggunaan perangkat lunak menjadi lebih maksimal [1].

Di balik setiap produk digital yang sukses, terdapat pemahaman mendalam tentang kebutuhan dan perilaku manusia.
Sebuah produk digital tidak hanya ditentukan oleh fungsionalitasnya, tetapi juga oleh pengalaman (UX) dan desain
antarmuka pengguna (Ul) yang efektif. Pengalaman pengguna (UX) dan desain antarmuka (Ul) yang berkualitas dapat
menjadi pembeda penting di tengah persaingan produk digital yang terus berkembang. UI/UX tidak hanya berkaitan
dengan tampilan yang menarik, tetapi juga bagaimana sebuah produk dapat digunakan secara praktis, nyaman, dan sesuai
kebutuhan pengguna.

Melalui perancangan UI/UX yang berkualitas, sebuah produk dapat memberikan nilai lebih, yaitu kepuasan,
kecepatan, dan efektivitas pengguna [2]. Hal ini nantinya akan meningkatkan loyalitas pengguna, mendukung tercapainya
tujuan bisnis, serta memperkuat citra dan reputasi produk di mata masyarakat [3]. Ul dan UX bukan hanya komponen
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tambahan, tetapi fondasi penting yang akan menentukan kesuksesan sebuah produk digital [4]. Dengan memahami
kebutuhan, masalah, dan preferensi pengguna, perancang dapat memberikan tampilan dan alur penggunaan yang sesuai,
sehingga dapat memeberikan pengalaman yang maksimal dan memuaskan.

Berkaitan dengan pentingnya peran UI/UX dalam kesuksesan produk digital, maka diperlukan pemahaman yang lebih
dalam mengenai pendekatan teknis yang digunakan dalam proses perancangannya, terutama dalam metode wireframing
dan prototyping. Kedua metode ini merupakan bagian krusial dalam tahapan desain UI/UX yang membantu
memvisualisasikan gagasan serta mengidentifikasi permasalahan mulai tahap awal pengembangan. Namun, masih
diperlukan kajian sistematis untuk melihat bagaimana metode tersebut digunakan dalam praktik dan sejauh mana
dampaknya terhadap keberhasilan proses bisnis. Berdasarkan hal tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
bagaimana penggunaan wireframing dan prototyping dalam desain UI/UX berdasarkan literatur terkini, khususnya dalam
konteks penerapannya pada proses bisnis?. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji dan menganalisis secara sistematis
penggunaan wireframing dan prototyping dalam pengembangan desain UI/UX, serta mengevaluasi penerapannya
terhadap efektivitas proses bisnis. Diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan gambaran menyeluruh mengenai
tren, tantangan, dan dampak strategis dari penerapan kedua metode tersebut dalam pengembangan produk digital yang
berorientasi pada kepuasan pengguna dan performa bisnis.

Penelitian sebelumnya telah dilakukan oleh Zainul Abidin dan Mujib Ridwan [5] dengan judul "Systematic Literature
Review: metode perancangan UI/UX pada toko online". Tujuan dari penelitian ini bertujuan adalah untuk mengidentifikasi
metode perancangan Ul dan pengujian UX yang paling umum digunakan dalam konteks toko online, serta fools yang
mendukung proses yang mendukung proses desain tersebut, metode yang digunakan adalah Systematic Literature Review
(SLR) berpedoman pada PRISMA, dengan analisis terhadap artikel-artikel yang dipublikasikan dalam lima tahun
terakhir dari tahun 2020-2024, menggunakan alat Publish or Perish dan database Google Scholar. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa metode Design Thinking dan User-Centered Design (UCD) adalah yang paling banyak
diterapkan dalam perancangan Ul, sementara System Usability Scale (SUS) dan Usability Testing banyak digunakan
dalam pengujian UX. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan panduan yang bermanfaat bagi desainer dan
pengembang dalam meningkatkan kualitas desain UI/UX untuk platform toko online atau e-commerce.

Penelitian sebelumnya telah dilakukan oleh Fika Baraka, dkk [6] dengan judul “Penggunaan Metode Design Thinking
Dalam Perancangan Interface User : Literature Review”. Penelitian ini bertujuan untuk menilai seberapa berhasilnya
penggunaan design thinking untuk perancangan interface user, penelusuran dilakukan dengan menggunakan situs publish
or perish yang datanya diperoleh dari jurnal terkait dari tahun 2019-2024. Hasilnya adalah metode design thinking
terbukti secara konsisten mengidentifikasi kebutuhan dan preferensin pengguna serta mengembangkan solusi yang tepat
sasaran dan efisien.

Penelitian sebelumnya telah dilakukan oleh Yeni Lestari, dkk [1] dengan judul "Survei Metrik Kompleksitas User
interface menggunakan Systematic Literature Review. Tujuan dari penelitian ini adalah perkembangan teknologi yang
semakin pesat menjadikan sofiware untuk memenuhi kebutuhan manusia semakin banyak. Salah satu hal yang penting
dari pembuatan software adalah perancangan desain user interface. Yang datanya diperoleh dari jurnal terkait dari tahun
2003-2019. Hasilnya adalah analisis perbandingan pada ketiga metode kompleksitas metrik, yaitu GUIEvaluator, QUIM,
dan GUIExaminer, maka dapat diketahui bahwa masing-masing metrik memiliki karakteristinya masing-masing.
Perhitungan metrik kompleksitas dengan GUI Evaluator memiliki nilai yang konsisten. Perhitungan dengan metode
QUIM menggunakan rumus-rumus yang rumit tanpa mengurangi kualitas, sehingga sebagian user lebih tertarik untuk
menggunakannya. Sedangkan perhitungan dengan GUIExaminer tergolong lebih muda karena tidak melakukan
perhitungan apapun dan lebih terfokus pada nilai estetika tampilan antarmuka yang sesuai dengan 17 prinsip desain
Urux.

Penelitian sebelumnya dilakukan oleh Ratih Alifah Putri, dkk [7] dengan judul “Kontribusi Esensi Dan Estetika User
Interface Terhadap User Experience Dalam: Virtual Exhibition Systematic Literature Review” Tujuan dari penelitian ini
adalah membangun basis bukti yang kuat sebagai dasar rekomendasi kepada desainer. Melalui rekomendasi yang
diusulkan dalam penelitian ini, desainer VE dapat mengembangkan VE yang menghadirkan esensi dan estetika melalui
User Interface (Ul) dan menunjang pengalaman eksploratif pengguna (UX). Guna mencapai tujuan tersebut, penelitian
ini menerapkan metode penelitian Systematic Literature Review (SLR). SLR ini mereview 30 penelitian tentang virtual
reality dan virtual exhibition yang dipublikasikan dalam periode 2018-2022. Hasil tersebut berdasarkan atas temuan dari
SLR atau jurnal terdahulu yang diambil benang merah dari 30 jurnal yang diteliti. Sesuai keterbatasan perkembangan
teknologi termutakhir, esensi dan estetika hanya bisa diaplikasikan melalui desain media audio-visual.

Penelitian terdahulu telah dilakukan oleh Unggul Utan Sufandi, dkk [8] pada judul “Peluang Penelitian UI/UX pada
Pengembangan Aplikasi Mobile: Systematic literature review". Tujuan penelitian tersebut untuk mengidentifikasi peluang
penelitian dalam aspek UI/UX pada pengembangan aplikasi mobile yang datanya diperoleh pada tahun 2017-2021 untuk
memberi gambaran studi terbaru mengenai penelitian terkait UI/UX aplikasi mobile dan menyediakan analisis tentang
topik area apa saja yang tidak memiliki cukup informasi beserta faktor apa yang menjadi fokusnya. Penelitian ini
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menggunakan metode Systematice Literature Review (SLR). Hasil dari penelitian yaitu memberikan tinjauan literatur
sistematis dari studi yang ada tentang UI/UX aplikasi mobile. Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi komunitas
HCI dalam melihat gambaran UI/UX pada aplikasi mobile untuk membentuk arah penelitian kedepannya.

Gap penelitian ini dibandingkan dengan penelitian sebelumnya terletak pada fokus analisis terhadap wireframing dan
prototyping dalam tahapan desain UI/UX sebagai strategi untuk meningkatkan efektivitas bisnis. Berbeda dengan
penelitian sebelumnya yang umumnya membahas metode desain seperti Design Thinking atau User-Centered Design
(UCD) secara umum, penelitian ini secara khusus menelaah bagaimana alat bantu desain tersebut berkontribusi dalam
mempercepat proses kerja, menekan biaya, dan meningkatkan kenyamanan pengguna. Penelitian ini dilakukan untuk
mengkaji dan menganalisis secara sistematis penggunaan wireframing dan prototyping dalam pengembangan desain
UI/UX, serta mengevaluasi penerapannya terhadap efektivitas proses bisnis. Penelitian ini juga menerapkan metode
Systematic Literature Review (SLR) dengan kriteria seleksi yang jelas dan terstruktur, dari 165 artikel dari berbagai
sumber akademik dengan menggunakan situs publish or perish dengan database google scholar, crossref, sinta, science
direct, semantic scholar dan openread dalam kurun waktu empat tahun terakhir (2022-2025), 15 artikel paling relevan
kemudian dipilih. Dengan pendekatan ini, penelitian diharapkan dapat memberikan wawasan yang berguna dan lebih
sesuai dengan kebutuhan praktik di dunia bisnis digital saat ini.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menerapkan pendekatan kualitatif dengan metode SLR (Systematic literatur review). Tujuannya adalah
untuk menangkap bagaimana proses wireframing dan prototyping dalam desain UI/UX dilaksanakan, beserta implikasinya
terhadap aspek-aspek yang relevan dalam bisnis. Fokus utama dari penelitian ini adalah untuk menyelidiki kontribusi
kedua metode tersebut terhadap efisiensi pengembangan produk, komunikasi antar tim, target bisnis seperti kepuasan
pengguna, dan kecepatan peluncuran produk. Objek dari studi ini adalah desain digital, baik aplikasi seluler maupun situs
web, yang dilakukan oleh perusahaan digital yang secara aktif mengintegrasikan wireframing dan prototyping ke dalam
alur kerja mereka. Alih-alih pergi untuk mengamati, studi ini dilakukan melalui Systematic Literature Review (SLR), yang
melibatkan peninjauan jurnal akademik dan literatur yang relevan untuk data.

Penelitian ini terdiri dari dua desain yang paling terkenal di dalam dunia ilmunya, yang pertama adalah Design
Thinking, seorang desainer yang kreatif dan pemecah masalah, tentu dia bertipe menggunakan imajinasi [9]. Pada tipe ini
seorang desainer diharuskan untuk memberi perhatian lebih kepada pengguna serta memberi empati saat berkolaborasi
dalam tim untuk membuat produk. Sedangkan yang kedua berfokus kepada User-Centered Design (UCD), Selain itu
terdapat satu teori lain yang lebih populer adalah desain yang fokus sepenuhnya kepada pengguna, dengan
mempertimbangkan kebutuhan, kebiasaan, serta keterbatasan pengguna tersebut dalam setiap fase pengembangan produk.
Berikut tahapan penelitian Systematic literature review (SLR) :

MULAI
14

PENETAPAN KRITERIA KELAYAKAN LITERATUR

L4

PENETAPAN SUMBER LITERATUR

4

PEMILIHAN LITERATUR

1

PENGUMPULAN DATA

4

HASIL SELEKS| ARTIKEL JURNAL PENELITIAN

i

KESIMPULAN DAN SARAN

L4

KESIMPULAN

Gambar 1. Alur penelitian

Sumber : Zainul Abidin [5]

2.1 Analisis data
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a. Penetapan kriteria kelayakan literatur
Dalam penetapan kriteria kelayakan artikel, digunakan Inclusion Criteria (IC). Inclusion Criteria digunakan untuk
memastikan bahwa hanya artikel yang sesuai dengan tujuan dan ruang lingkup penelitian yang dianalisis lebih lanjut
serta agar hasil kajian literatur menjadi fokus, valid, dan dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah [5]. Adapun
penetapan kriteria kelayakan artikel sebagai berikut :
1. IC1: Artikel merupakan hasil penelitian orisional dan diterbitkan dalam Bahasa inggris dan Bahasa Indonesia.
2. IC2: Artikel diterbitkan dalam rentang waktu sepuluh tahun terakhir, yaitu antara tahun 2015 sampai 2025.
3. IC3 : Artikel berfokus pada perancangan UI/UX, khususnya pada aspek bisnis, toko online atau e-commerce,

menggunakan pendekatan perancangan Ul, pengguji UX, dan sumber yang relevan.

b. Penetapan Sumber literatur
Dalam penelitian ini dilakukan melalui analisis artikel yang terdapat pada aplikasi publish or perish (google
scholar), (crossref), sinta, science direct, sematic scholar dan openread. Dimana sumber dari setiap artikel memiliki
kejelasan dan bersifat relevan. Namun Keterbatasan akses dalam membuka beberapa artikel dikarenakan
pembatasan akses.

¢. Pemilihan Literatur
Dalam pemilihan literatur ini dilakukan beberapa tahapan, yaitu:
1. Kata kunci penentuan harus dengan kata kunci yang sudah ditetapkan yaitu “Ul/UX, Wireframing, Prototyping,

SLR, Business, User Interface dan Analisis UI/UX pada bisnis.
2. Meninjau kualitas akreditasi artikel jurnal yang terindeks sinta, scopus dan garuda.
3. Menelaah artikel untuk memastikan item memenuhi syarat untuk tahap selanjutnya dengan membaca judul
artikel, abstrak, pendahuluan, medote penelitian dan kesimpulan.

d. Pengumpulan Data
Data dikumpulkan menggunakan tools publish or perish dengan database google scholar, crossre dan sinta serta
memfilter artikel dengan kata kunci “Ul/UX”, “wireframing”, “prototyping”, “SLR ", “Business”, "User Interface”,
dan “Analisis UI/UX pada bisnis”. Dari pengumpulan data tersebut diperoleh 165 artikel yang bersumber dari
publish or perish dengan database google scholar, crossref, sinta, science direct, semantic scholar dan openread.
Adapun Rincian artikel berdasarkan tahun terbit yaitu, 2 artikel pada tahun 2015, 1 artikel pada tahun 2016, 3 artikel
pada tahun 2017, 2 artikel pada tahun 2018, 7 pada tahun 2019, 3 artikel pada tahun 2020, 10 artikel pada tahun
2021, 32 artikel pada tahun 2022, 40 artikel pada tahun 2023, 52 artikel pada tahun 2024, dan 13 artikel pada tahun
2025

e. Hasil Seleksi jurnal Penelitian
Hasil penelitian menunjukkan hanya 15 artikel terpilih yang memenuhi syarat penelitian ini.

Tabel 1. Hasil Seleksi Jurnal Penelitian

Tahun penerbitan Kandidat Terpilih
2015 2 0
2016 1 0
2017 3 0
2018 2 0
2019 7 0
2020 3 0
2021 10 0
2022 32 4
2023 40 3
2024 52 6
2025 13 2
Total 165 15

Sumber : Hasil Olah Data

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Adapun penggunaan wireframing dan prototyping dalam desain UI/UX berdasarkan literature terkini, khususnya
dalam konteks penerapannya pada proses bisnis. Dalam penelitian [10]. Wireframing dan prototyping digunakan sebagai
elemen penting dalam metode design thinking untuk membangun sistem penjualan berbasis web yang berorientasi pada
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kebutuhan pengguna dan efisiensi proses bisnis. Hasil ini menegaskan bahwa wireframing dan prototyping tidak hanya
membantu memvisualisasikan desain, tetapi juga menjadi alat validasi penting dalam merancang solusi yang adaptif
terhadap proses bisnis dan preferensi pengguna.

Dalam penelitian [11]. Membahas rancang bangun sistem inventory pada Izara Batik, penggunaan wireframing dan
prototyping ditampilkan sebagai bagian dari metode prototipe yang menckankan kolaborasi intensif antara tim
pengembang dan pengguna dalam pengembangan sistem berbasis kebutuhan nyata. Prototipe ini memungkinkan
pengelola Izara Batik mengevaluasi dan memberikan umpan balik sebelum sistem dikembangkan sepenuhnya, sehingga
mempercepat iterasi, meningkatkan efisiensi pencatatan stok barang, dan mendukung kelancaran proses bisnis
secara keseluruhan.

Dalam penelitian [12]. Penggunaan wireframing dan prototyping dalam desain UI/UX diterapkan melalui pendekatan
Design Thinking untuk merancang aplikasi reservasi layanan Dee Babyspa, dengan tujuan meningkatkan efektivitas bisnis
melalui pengalaman pengguna yang optimal. Hasil ini menegaskan bahwa wireframing dan prototyping tidak hanya
mempercepat proses desain, tetapi juga berperan penting dalam validasi sistem yang mendukung efisiensi operasional
dan kepuasan pelanggan dalam konteks bisnis layanan digital.

Dalam penelitian [13]. Penerapan wireframing dan prototyping dalam desain UI/UX dilakukan melalui pendekatan
design thinking sebagai strategi sentral dalam pengembangan website Bootchin Coffe. Implementasi dan pengujian sistem
menunjukkan bahwa penggunaan wireframing dan prototyping tidak hanya meningkatkan kualitas tampilan antarmuka,
tetapi juga mendukung efisiensi operasional, mempercepat proses bisnis, dan meningkatkan kenyamanan pengguna dalam
melakukan transaksi digital.

Dalam penelitian [14]. Penggunaan wireframing dan prototyping dalam desain UI/UX diterapkan melalui pendekatan
User-Centered Design (UCD) untuk merancang sistem informasi berbasis web pada Bengkel Pitcar, dengan tujuan
meningkatkan efisiensi operasional dan akurasi pengelolaan stok barang. Hasil ini menegaskan bahwa integrasi
wireframing dan prototyping dalam kerangka UCD tidak hanya mendukung perancangan antarmuka yang intuitif dan
estetis, tetapi juga berkontribusi signifikan terhadap optimalisasi proses bisnis melalui sistem digital yang responsif
terhadap kebutuhan pengguna.

Dalam penelitian [15]. Penggunaan wireframing dan prototyping dalam desain UI/UX diimplementasikan melalui
pendekatan design thinking untuk merancang aplikasi pemesanan jamu berbasis mobile. Temuan ini menegaskan bahwa
integrasi wireframing dan prototyping dalam kerangka Design Thinking tidak hanya mempercepat proses perancangan
antarmuka, tetapi juga berkontribusi signifikan terhadap transformasi digital usaha mikro melalui sistem yang adaptif,
efisien, dan berorientasi pada pengalaman pengguna.

Dalam penelitian [16]. Penggunaan wireframing dan prototyping dalam desain UI/UX diterapkan melalui metode
digital prototyping untuk merancang website e-commerce Helfa Store sebagai strategi transformasi digital dalam
mendukung proses bisnis fashion. Hasil ini menegaskan bahwa integrasi wireframing dan prototyping tidak hanya
memperjelas kebutuhan pengguna dan mempercepat iterasi desain, tetapi juga berkontribusi terhadap peningkatan
efisiensi operasional dan kualitas pengalaman pengguna dalam konteks bisnis digital berbasis web.

Dalam penelitian [17]. Penggunaan wireframing dan prototyping dalam desain UI/UX diterapkan melalui pendekatan
User-Centered Design (UCD) untuk merancang prototipe antarmuka website Robries, sebuah perusahaan yang
mengusung model ekonomi sirkular dengan produk furnitur berbahan plastik daur ulang. Hasil ini menunjukkan bahwa
integrasi wireframing dan prototyping tidak hanya memperkuat representasi visual identitas merek dan memperbaiki
pengalaman pengguna, tetapi juga mendukung efektivitas proses bisnis digital Robries melalui sistem navigasi yang lebih
intuitif, penyajian informasi yang terstruktur, dan peningkatan aksesibilitas terhadap produk daur ulang. Pendekatan ini
mempertegas peran desain UI/UX sebagai strategi branding dan optimalisasi operasional dalam konteks
bisnis berkelanjutan

Dalam penelitian [18]. Penggunaan wireframing dan prototyping dalam desain UI/UX diterapkan melalui pendekatan
design thinking yang terstruktur dan divalidasi dengan metode A/B Testing untuk merancang ulang antarmuka website
Rumah Makan Pagi Sore guna meningkatkan efektivitas layanan digital dan mendukung strategi bisnis kuliner berbasis
daring. Hasil pengujian menunjukkan peningkatan signifikan dalam persepsi pengguna terhadap desain baru yang
mencerminkan peningkatan kepuasan dan efektivitas interaksi pengguna. Temuan ini menegaskan bahwa integrasi
wireframing dan prototyping dalam kerangka design thinking yang divalidasi secara kuantitatif mampu menghasilkan
solusi UI/UX yang tidak hanya estetis dan fungsional, tetapi juga mendukung efisiensi operasional dan daya saing bisnis
digital di sektor kuliner.
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Dalam penelitian [19]. Penggunaan wireframing dan prototyping dalam desain UI/UX diimplementasikan melalui
pendekatan design thinking untuk merancang ulang antarmuka website CROWDE, sebuah platform fintech yang
menghubungkan petani dengan pemodal, guna memperluas jangkauan pasar dan meningkatkan efisiensi layanan digital.
Hasil analisis dituangkan dalam bentuk low-fidelity wireframe dan high-fidelity mockup menggunakan Figma. Prototipe
diuji menggunakan metode Single Ease Ouestion (SEO) terhadap delapan skenario tugas dan tujuh responden. Temuan
ini menegaskan bahwa integrasi wireframing dan prototyping dalam kerangka design thinking tidak hanya mempercepat
proses desain dan validasi antarmuka, tetapi juga berkontribusi signifikan terhadap optimalisasi proses bisnis digital
melalui peningkatan aksesibilitas, kejelasan informasi, dan pengalaman pengguna yang inklusif.

Dalam penelitian [20]. Penggunaan wireframing dan prototyping dalam desain UI/UX diimplementasikan melalui
pendekatan design thinking dalam pengembangan platform e-commerce Createez, untuk memberdayakan desainer
independen dan pemilik merek kecil hingga menengah. Temuan ini menegaskan bahwa integrasi wireframing dan
prototyping dalam kerangka design thinking tidak hanya mempercepat proses desain dan validasi sistem, tetapi juga
berkontribusi signifikan terhadap optimalisasi proses bisnis digital melalui solusi antarmuka yang adaptif, kolaboratif,
dan berorientasi pada kebutuhan pengguna.

Dalam penelitian [21]. Menerapkan metode User-Centered Design (UCD) dalam perancangan UI/UX aplikasi mobile
Medical Tourism Indonesia. Hasil ini menunjukkan bahwa integrasi wireframing dan prototyping dalam kerangka UCD
tidak hanya mempercepat proses desain dan validasi sistem, tetapi juga berkontribusi signifikan terhadap optimalisasi
proses bisnis digital di sektor layanan kesehatan dan pariwisata melalui peningkatan aksesibilitas, efisiensi transaksi, dan
pengalaman pengguna yang adaptif.

Dalam penelitian [22]. Penggunaan wireframing dan prototyping dalam desain UI/UX diterapkan melalui metode
User-Centered Design (UCD) untuk merancang sistem informasi digital yang mendukung pengembangan UMKM di
Desa Pertumbukan, Kecamatan Wampu. Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi wireframing dan prototyping tidak
hanya meningkatkan efisiensi operasional dan adopsi teknologi digital oleh UMKM, tetapi juga berkontribusi terhadap
pemberdayaan ekonomi lokal melalui sistem informasi yang adaptif dan mudah diakses oleh pelaku usaha non-teknis.

Dalam penelitian [23]. Penggunaan wireframing dan prototyping dalam desain UI/UX diimplementasikan melalui
metode prototype untuk merancang sistem informasi penjualan berbasis web pada restoran Bakut Mumu, dengan tujuan
meningkatkan efisiensi operasional dan kualitas layanan pelanggan. Tahapan ini dilanjutkan dengan pembangunan
prototype antarmuka dan hasil implementasi menunjukkan bahwa integrasi wireframing dan prototyping tidak hanya
mempercepat proses pengembangan sistem, tetapi juga mendukung pengambilan keputusan berbasis data, meningkatkan
akurasi pencatatan transaksi, serta memperkuat efisiensi proses bisnis restoran secara menyeluruh.

Dalam penelitian [24]. Penggunaan wireframing dan prototyping dalam desain UI/UX diimplementasikan melalui
metode User-Centered Design (UCD) untuk merancang ulang Ul aplikasi BNI Life Mobile guna meningkatkan kegunaan
sistem dan mendukung efisiensi proses bisnis digital di sektor asuransi. Evaluasi terhadap prototipe baru menunjukkan
peningkatan, menandakan perbaikan signifikan dalam aspek usability yang menegaskan bahwa integrasi wireframing dan
prototyping dalam kerangka UCD tidak hanya mempercepat proses iterasi desain, tetapi juga berkontribusi terhadap
optimalisasi layanan digital dan peningkatan UX dalam mendukung proses bisnis berbasis aplikasi.

Hasil olah data terkait artikel-artikel yang memenuhi syarat penelitian ini, terdapat 15 artikel sebagai berikut :

Tabel 2. Systematic Literature Review [SLR]

1
Ju.du Tahun Metode Hasil utama
artikel
1 [10] 2024 Design Memfasilitas kebutuhan bisnis pada perusahaan dan memberikan solusi
thinking permasalahan bisnis perusahaan melalui desain solusi. Sistem penjualan
berbasis web mempunyai antarmuka yang menarik dan mudah digunakan
oleh responden.
2 [11] 2025 Design Membantu memudahkan admin Gudang dalam penyajian laporan yang akurat

Prototype mengenai jumlah data kain/bahan dan produk jadi di izzara batik.
Memudahkan pemantauan stok bahan/kain dan bahan jadi yang keluar masuk
digudang dengan cepat.
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30 [12]
4 [13]
5 [14]
6  [15]
7 [16]
8 [17]
9 [18]
10 [19]
11 [20]

2024

2024

2024

2023

2022

2024

2025

2023

2022

Design
thinking

Design
thinking

Ucer
Centered
Design

Design
Thingking

Design
Prototyping

Design
Prototyping

Design
Thinking

Design
Thinking

Design
Thinking
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Membantu penggunaan dalam pemesanan layanan terapi Dee babyspa,
aplikasi mudah digunakan dan tampilannya yang user friendly serta fitur-fitur
aplikasi yang sudah terintegrasi dengan baik satu sama lain.

Membantu agar tampilan website bootcin coffe lebih menarik, membantu
penginputan data akan lebih cepat, aman dan akurat. Membantu pengunjung
agar lebih mudah melakukan pesanan langsung tanpa harus mengantri di
kasir, dan memudahkan para karyawan dalam meminimalisir waktu
pekerjaan.

Desain ini berhasil memenuhi tujuan fungsionalitas dan kemudahan
penggunaannya. Wireframe untuk stok gudang dan kasir menunjukkan
struktur antarmuka yang sederhana namun efektif. Protofype yang
dikembangkan menambahkan detail lebih lanjut, seperti formulir untuk
menambah kategori dan barang, serta fitur login dan data pelanggan yang
mudah diakses.

Analisis yang dilakukan didapatkan solusi dari kebutuhan yang ada yaitu
merancang aplikasi pemesanan jamu. Desain interface yang dirancang sudah
disesuaikan sesuai dengan user interface dan user experience dari
karakteristik pengguna serta hasil rancangan dilakukan dengan kesesuaian
kebutuhan aplikasi yang dilakukan oleh pengguna. Berdasarkan hasil
pengujian ini didapatkan bahwa keseluruhan pengujian yang dilakukan sudah
berhasil dan sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Fitur yang disediakan cukup untuk memenuhi kebutuhan para calon

pengguna.

Melalui metode digital prototyping yang digunakan sebagai simulasi dan
perekaman dari model user experience dan interface serta fedback dari
pengguna untuk mengukur sejauh mana kepuasan dari pengguna cukup
efektif.

Layoting, coloring, dan control menjadi faktor penting dalam menunjang
interface yang baik dari segi user experience.

Memberikan solusi bagi perusahaan dan pengguna untuk merepresentasikan
aktifitas dan produk perusahaan, profotype yang telah dirancang dapat
menjadi acuan yang dapat menambah akuntabilitas dan nilai brand bagi
pengguna maupun calon pengguna Robries.

Metode design thinking dan a/b testing efektif dalam merancang ulang UI/UX
website rumah makan pagi sore agar lebih sesuai dengan kebutuhan dan
ekspektasi pengguna, seperti penambahan warna khas restoran, penyesuaian
tata letak menu dan kontak, serta penambahan fitur online order dan footer
berhasil meningkatkan respon positif pengguna.

Website CROWDE telah berhasil melakukan perancangan ulang antarmuka
dan menghasilkan solusi desain sebanyak 12 menu, Website CROWDE juga
dapat menjangkau semua target pengguna dan mampu memberikan
kemudahan bagi petani serta pengusaha tani berkomunikasi dengan pemodal
melalui platfrom Website CROWDE.

Menciptakan platfrom untuk menghubungkan antara kreator, marketplace,
dan produser. Membantu brand owner fashion printing lokal kecil dan
menengah yang ingin kemudahan dalam menjalankan bisnisnya. Membantu
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organisasi, perusahaan, dan komunitas yang ingin melakukan pemesanan dan
pencatatan pemesanan seragam serta memberikan pengalaman baru bagi
customer dalam berbelanja pakaian.

12 [21] 2022 user- Aplikasi medical Tourism Mempromosikan dan memfasilitas “healthcare
centered travel industri” di indonesia. Pengguna dapat melakukan pemesanan layanan

desig kesehatan kepada mitra yang dipilih hingga pada tahap hasil pemeriksaan.
13 [22] 2024 user- Berhasil merancang dan mengembangkan sistem informasi digital dengan

centered antarmuka pengguna yang efektif dan mudah digunakan untuk UMKM di
design desa pertumbukan, kecamatan Wampu. Desain antarmuka yang sederhana,
jelas, dan responsif dapat meningkatkan kepuasan dan efesiensi pengguna.

14 [23] 2023 Design Metode penjualan berbasis web memudahkan proses penjualan yang
Prototype dilakukan oleh admin atau staf restoran lainnya.
Pendataan pemesanan dan pembayarann yang dilakukan oleh admin, dapat

tersimpan dengan baik, dan terorganisir. Hal ini memungkinkan pencarian
data lebih mudah dan cepat.

Aplikasi penjualan berbasis web ini dapat membantu admin untuk membuat
laporan penjualan dan memantau proses bisnis dalam restoran.
15 [24] 2022 User Tampilan antarmuka aplikasi BNI /ife mobile baru sesuai dengan kebutuhan
Centered pengguna aplikasi BNI /ife mobile. Sehingga nilai dari kegunaan (usability)
Design aplikasi BNI /ife mobile meningkatkan sesuai dengan nilai kegunaan yang
pengguna butuhkan dan dapat diterima oleh pengguna.

Sumber : Hasil Olah Data

Berdasarkan data di atas, metode Design Thinking menjadi metode yang paling banyak digunakan sebanyak tujuh kali
karena dianggap paling cocok untuk menangani masalah dan menemukan solusi kreatif. Disusul Design UCD
digunakan sebanyak empat kali. Sedangkan Design prototyping dan Design prototype masing-masing digunakan
sebanyak dua kali. Hal ini menunjukkan bahwa metode yang paling sering digunakan adalah Design Thinking,
Kemudian Design UCD dan selebihnya digunakan sesuai kebutuhan.

2 2
: -
Design Thinking Design UCD Design Prototyping Design Prototype

Sumber : Hasil Olah Data
Gambar 2. Diagram Metode Desain UI/UX

Dari analisis data melalui diagram diatas metode desain yang paling sering digunakan dalam perancangan UI/UX
pada bisnis adalah design thingking yang digunakan sebanyak 7 kali. Dalam proses perancangan menggunakan metode
design thinking terdapat lima tahapan yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Design thinking efektif untuk
memecahkan masalah yang kompleks karena berpusat pada pengalaman pengguna. Selain itu, User Centered Design
(UCD) juga banyak diterapkan, dengan total penggunaan sebanyak 4 kali. Metode User Centered Design (UCD)
efektif dalam meningkatkan kualitas desain antarmuka dan pengalaman pengguna. Metode ini diawali dengan identifikasi
kebutuhan pengguna melalui wawancara, observasi, dan penyebaran kuesioner untuk menghasilkan spesifikasi fungsional
yang relevan dan kontekstual. Design prototyping dan desain prototype, masing-masing digunakan sebanyak 2 kali.
Meskipun frekuensi penggunaannya tidak sebanyak design thinking atau UCD, kedua metode ini memainkan peran
penting dalam mempercepat iterasi desain serta memperjelas konsep produk sejak tahap awal pengembangan.
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5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian terhadap 15 artikel yang relevan, penggunaan wireframing dan prototyping dalam desain
UI/UX berdasarkan literatur terkini, khususnya dalam konteks penerapannya pada proses bisnis yaitu penerapan
wireframing dan prototyping sejak tahap awal pengembangan terbukti mampu mempercepat iterasi desain, memperkuat
akurasi sistem, menurunkan biaya operasional, dan meningkatkan kepuasan serta kenyamanan pengguna. Kedua
pendekatan tersebut turut mendorong validasi ide secara sistematis, membangun komunikasi lintas tim yang efektif, dan
memfasilitasi pengambilan keputusan bisnis berbasis data. Oleh karena itu, desain UI/UX yang strategis, kontekstual, dan
berorientasi pengguna menjadi pondasi utama dalam membangun keunggulan kompetitif, memperkuat citra bisnis, serta
memperluas jangkauan dan inovasi di tengah lanskap digital yang terus berkembang dan berubah secara dinamis.
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