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Abstract. The development of digital technology demands that university students not only
act as users but also as developers of visual solutions through design software. Adobe
XD, a widely used UI/UX prototyping tool in the industry, offers opportunities to enhance
students' design skills within the context of higher education. This study aims to evaluate
the effectiveness of using Adobe XD in fostering creativity and user interface (Ul) design
skills among Informatics students at Nurul Huda University. Using a descriptive
qualitative approach and an instrumental case study design, data were collected through
participatory observation, documentation of design products, and questionnaires
distributed to 20 students who participated in an intensive training program. Thematic
analysis was conducted to identify levels of understanding, interest, and technical
challenges in using Adobe XD. The results show that the majority of students

demonstrated high enthusiasm for learning Adobe XD, despite most having no prior
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experience. Project-based training, focused on redesigning the university’s website,
encouraged students to understand the overall structure of digital design and develop
interactive prototypes that reflect real navigation flows. The main challenges identified
were unequal access to devices and internet connectivity. In conclusion, integrating
Adobe XD into Ul design learning significantly contributes to enhancing students'
creative and technical competencies, and serves as an applicable learning model aligned
with the current demands of the digital industry.

Keywords: Adobe XD, UI Design, Nurul Huda University, Digital Creativity.

Abstrak. Perkembangan teknologi digital menuntut mahasiswa tidak hanya sebagai
pengguna, tetapi juga sebagai pengembang solusi visual melalui perangkat lunak desain.
Adobe XD, sebagai alat prototipe UI/UX yang banyak digunakan di industri,
menawarkan peluang untuk meningkatkan keterampilan desain mahasiswa dalam konteks
pendidikan tinggi. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan
Adobe XD dalam membangun kreativitas dan keterampilan desain antarmuka pengguna
(UI) mahasiswa Informatika Universitas Nurul Huda. Dengan pendekatan kualitatif
deskriptif dan desain studi kasus instrumental, data dikumpulkan melalui observasi
partisipatif, dokumentasi produk desain, dan penyebaran kuesioner kepada 20 mahasiswa
yang mengikuti pelatihan intensif. Analisis data dilakukan secara tematik untuk
mengidentifikasi tingkat pemahaman, ketertarikan, serta kendala teknis dalam
penggunaan Adobe XD. Hasil penelitian menunjukkan bahwa mayoritas mahasiswa
memiliki antusiasme tinggi untuk mempelajari Adobe XD, meskipun sebagian besar
belum memiliki pengalaman sebelumnya. Pelatihan berbasis proyek perancangan ulang
website institusi mendorong mahasiswa memahami struktur desain digital secara
menyeluruh dan mengembangkan prototipe interaktif yang mencerminkan alur navigasi
sesungguhnya. Kendala utama ditemukan pada akses perangkat dan jaringan internet
yang belum merata. Kesimpulannya, integrasi Adobe XD dalam pembelajaran desain Ul
memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan kompetensi kreatif dan teknis
mahasiswa, serta menjadi model pembelajaran aplikatif yang relevan dengan kebutuhan
industri digital saat ini.

Kata Kunci: Adobe XD, Desain UI, Universitas Nurul Huda, Kreativitas Digital.
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LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi digital di Indonesia telah membawa transformasi besar
dalam berbagai sektor, termasuk pendidikan. Adopsi teknologi informasi menjadi
kebutuhan mendesak dalam menciptakan ekosistem pembelajaran yang relevan dengan
tuntutan zaman. Dalam konteks pendidikan tinggi, pemanfaatan teknologi tidak hanya
mencakup pengelolaan informasi, tetapi juga integrasi dalam proses pembelajaran
berbasis proyek, kolaborasi, dan kreativitas. Digitalisasi pendidikan menuntut mahasiswa
untuk tidak hanya menjadi pengguna teknologi, tetapi juga pencipta solusi kreatif melalui
media digital. Penggunaan Adobe XD dalam konteks pendidikan dapat menjadi solusi
inovatif untuk meningkatkan keterampilan desain user interface (Ul) mahasiswa secara
praktis dan aplikatif (S. A. Wicaksono and A. Pujosusanto 2024)

Universitas Nurul Huda di Sumatera Selatan sebagai salah satu institusi
pendidikan tinggi yang fokus pada pengembangan teknologi informasi, juga menghadapi
tantangan dalam menyesuaikan kurikulum dan media pembelajaran dengan kebutuhan
industri kreatif. Khususnya dalam mata kuliah Desain Antarmuka Pengguna (UI), masih
ditemukan keterbatasan dalam hal media ajar yang mampu merangsang kreativitas
mahasiswa secara optimal. Situasi ini mendorong perlunya pendekatan inovatif yang
mampu menggabungkan aspek teknis dan kreatif dalam proses pembelajaran desain.

Meskipun Adobe XD telah banyak digunakan di industri profesional, penelitian
mengenai efektivitasnya dalam konteks pendidikan tinggi di Indonesia masih terbatas.
Beberapa studi sebelumnya, seperti yang dilakukan oleh (Taufik et al. 2023), telah
mengeksplorasi penggunaan Adobe XD dalam perancangan media pembelajaran berbasis
mobile app di SMK, namun fokus utama mereka bukan pada pengembangan kreativitas
desain UI mahasiswa. Selain itu, penelitian oleh (S. A. Wicaksono and A. Pujosusanto
2024) menyoroti pengembangan infografis interaktif dengan Adobe XD sebagai media
pembelajaran bahasa Jerman, namun tidak secara mendalam membahas dampak
penggunaannya dalam ranah pengembangan kreativitas mahasiswa di perguruan tinggi.
Penelitian lain hanya membahas penggunaan Adobe XD dalam pembuatan Ul aplikasi
bisnis tanpa mengaitkannya dengan aspek pengembangan keterampilan kreatif
mahasiswa. Kesenjangan ini menunjukkan perlunya penelitian lebih lanjut yang secara
khusus mengevaluasi peran Adobe XD dalam membangun kreativitas dan keterampilan

desain Ul di lingkungan pendidikan tinggi.
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Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan Adobe XD
dalam meningkatkan kreativitas dan keterampilan desain Ul mahasiswa Universitas
Nurul Huda. Secara khusus, penelitian ini akan mengkaji bagaimana integrasi Adobe XD
dalam proses pembelajaran dapat memfasilitasi pengembangan ide kreatif, pemahaman
konsep desain, serta kemampuan teknis mahasiswa dalam menciptakan prototipe Ul yang
fungsional dan estetis. Namun, banyak institusi pendidikan tinggi, termasuk Universitas
Nurul Huda di Sumatera Selatan, menghadapi tantangan dalam menyediakan platform
pembelajaran yang efektif untuk mengembangkan kreativitas mahasiswa dalam desain
antarmuka pengguna (UI). Adobe XD, sebagai alat desain dan prototipe UI/UX yang
komprehensif, menawarkan potensi besar dalam mendukung proses pembelajaran desain
yang interaktif dan kolaboratif (Taufik et al. 2023). Dengan pendekatan studi kasus,
penelitian ini akan memberikan wawasan mendalam mengenai praktik terbaik dalam
mengimplementasikan Adobe XD sebagai alat pembelajaran desain UI di lingkungan
akademik (A. Adila and I. Nadhifah 2023)

Kontribusi penelitian ini diharapkan dapat memberikan dampak signifikan baik
secara teoritis maupun praktis. Secara teoritis, temuan dari penelitian ini akan
memperkaya literatur mengenai penggunaan alat desain digital dalam pendidikan,
khususnya dalam konteks pengembangan kreativitas dan keterampilan desain UI (Harsel
et al. 2024). Secara praktis, hasil penelitian ini dapat menjadi acuan bagi institusi
pendidikan tinggi dalam merancang kurikulum dan strategi pembelajaran yang efektif
dengan memanfaatkan Adobe XD untuk meningkatkan kompetensi mahasiswa di bidang
desain antarmuka pengguna UI. Selain itu, penelitian ini juga dapat memberikan
rekomendasi bagi pengembang perangkat lunak pendidikan dalam menciptakan alat yang
lebih sesuai dengan kebutuhan pembelajaran desain di era digital (A. Adila and I
Nadhifah 2023).

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk mengisi kesenjangan
dalam literatur akademik, tetapi juga untuk memberikan solusi praktis dalam
meningkatkan kualitas pendidikan desain antarmuka pengguna UI di Indonesia. Melalui
pemanfaatan Adobe XD, diharapkan mahasiswa Universitas Nurul Huda dapat
mengembangkan kreativitas dan keterampilan desain antarmuka pengguna Ul yang
relevan dengan kebutuhan industri, sehingga siap bersaing di pasar kerja global yang

semakin kompetitif (Taufik et al. 2023) (S. A. Wicaksono and A. Pujosusanto 2024).
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KAJIAN TEORITIS
Adobe XD sebagai Media Pembelajaran Desain Interaktif

Adobe XD merupakan salah satu perangkat lunak desain antarmuka modern yang
digunakan secara luas dalam industri kreatif untuk membuat prototipe interaktif,
wireframe, dan simulasi antarmuka pengguna (UI). Menurut (Wang 2024), Adobe XD
tidak hanya mendukung produktivitas desainer profesional, tetapi juga efektif sebagai
pedagogical tool dalam pendidikan tinggi, khususnya pada mata kuliah desain berbasis
proyek.

(Usmani 2023) menyatakan bahwa Adobe XD sangat mendukung integrasi teori
dan praktik karena memungkinkan mahasiswa mendesain, menguji, dan merevisi
antarmuka digital dalam satu platform. Ini sejalan dengan pendekatan design-based
learning, di mana alat digital seperti Adobe XD digunakan untuk meningkatkan

keterlibatan belajar secara aktif dan kontekstual.

Desain UI: Teori, Prinsip, dan Konteks Akademik

Desain Ul (User Interface) mencakup penyusunan elemen visual pada layar
digital secara fungsional dan estetis. Teori utama dalam desain Ul meliputi visual
hierarchy, consistency, usability, dan user-centered design. Menurut (Yu et al. 2020),
pendidikan desain Ul harus berfokus pada prinsip design thinking, yakni proses
memahami kebutuhan pengguna, mendefinisikan masalah, dan membuat solusi visual
iterative.

Dalam konteks pendidikan tinggi, (Bilousova, Gryzun, and Zhytienova 2021)
menekankan pentingnya penerapan prinsip desain Ul melalui latihan langsung dengan
alat seperti Adobe XD. Hal ini meningkatkan keterampilan mahasiswa dalam
menerjemahkan ide menjadi prototipe yang dapat diuji dan diperbaiki melalui siklus

iteratif

Skill Desain dan Kreativitas Mahasiswa Informatika
Kreativitas desain adalah keterampilan kompleks yang melibatkan kemampuan
berpikir visual, estetika, serta pemecahan masalah visual. Dalam pendidikan informatika,

kemampuan ini menjadi bagian penting dalam pengembangan perangkat lunak dan



PEMANFAATAN ADOBE XD UNTUK MEMBANGUN
KREATIFITAS SKILL DESAIN UI STUDI KASUS UNIVERSITAS
NURUL HUDA

antarmuka digital. (Ritter and Stager 2024) menyatakan bahwa semester-based design
projects seperti pembuatan mockup Ul mendorong peningkatan skill desain secara

bertahap.

Universitas Nurul Huda sebagai Studi Kasus

Penelitian ini dilakukan di Universitas Nurul Huda yang merepresentasikan
institusi pendidikan tinggi berbasis daerah di Sumatera Selatan. Salah satu tantangan
utama yang dihadapi adalah kesenjangan digital, temuan dalam penelitian kami
memperlihatkan bahwa, meskipun 80% mahasiswa belum familiar dengan Adobe XD,
pelatihan berbasis proyek nyata (redesain website kampus) berhasil meningkatkan
partisipasi dan kompetensi kreatif. Temuan ini konsisten dengan penelitian (Yulianto
2023) tentang pengembangan desain aplikasi museum berbasis Adobe XD untuk

meningkatkan literasi digital generasi muda.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan desain studi
kasus instrumental. Pendekatan ini dipilih untuk menggambarkan secara mendalam
bagaimana mahasiswa memanfaatkan Adobe XD dalam membangun keterampilan desain
antarmuka pengguna UI, serta mengungkap proses kreatif dan pola interaksi mereka
dengan perangkat lunak tersebut dalam konteks pembelajaran desain antarmuka
pengguna. Studi kasus ini bersifat instrumental karena Adobe XD dijadikan sebagai alat

bantu utama dalam memahami dan menjelaskan fenomena kreativitas desain Ul

mahasiswa (R. Zidan 2022)

Populasi, Sampel, dan Teknik
Pengambilan Sampel

Teknik Pengumpulan Data
dan Instrumen

Prosedur Pelaksanaan
Penelitian
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Gambar 1. Alur metode penelitian

A. Populasi, Sampel, dan Teknik Pengambilan Sampel
Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa aktif Universitas Nurul Huda
program studi informatika yang pernah mengikuti mata kuliah Desain Antarmuka
UL Teknik pengambilan sampel dilakukan secara non-probabilitas dengan
purposive sampling, yaitu memilih partisipan yang memiliki keterlibatan aktif
dalam penggunaan Adobe XD dalam proses pembelajaran desain antarmuka
pengguna Ul. Adapun jumlah partisipan yang dilibatkan adalah 20 mahasiswa
universitas nurul huda. Pemilihan ini mempertimbangkan representasi mahasiswa
dari berbagai tingkat kemampuan dan pengalaman desain. Jumlah ini dipilih
karena sesuai dengan batas kewajaran studi kualitatif yang mengutamakan
kedalaman informasi dibanding luas cakupan(K. Alifah 2023).
B. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui tiga tahapan
utama, yaitu pelatihan awal, dokumentasi kegiatan dan pembagian kuesioner.
Berikut adalah rincian teknik dan instrumen yang digunakan:
1. Observasi Partisipatif Selama Pelatihan:

Observasi dilakukan secara langsung saat sesi pelatihan
penggunaan Adobe XD. Peneliti mencatat keterlibatan mahasiswa,
eksplorasi terhadap fitur-fitur aplikasi, interaksi antarmahasiswa,
serta cara mereka menyelesaikan tugas desain website Ul antarmuka
yang diberikan. Observasi dilakukan dalam suasana pelatihan di
laboratorium komputer yang dirancang secara bertahap, dari dasar
hingga membuat prototipe antarmuka.

2. Dokumentasi Proses dan Produk Desain:

Dokumentasi dikumpulkan berupa:

a) File desain prototipe Ul yang dihasilkan dalam Adobe XD
b) Foto dokumentasi pelaksanaan pelatihan

c) Data dari pengisian kuesioner selama pelatihan
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Dokumentasi ini digunakan sebagai data utama dalam menilai
keterampilan teknis dan kreativitas desain mahasiswa (R. Puspita
2020).

Kuesioner Pra-Pelatihan:

Sebagai langkah akhir, kuesioner disebarkan kepada mahasiswa
yang menjadi partisipan untuk mengidentifikasi tingkat minat,
pengetahuan awal, dan pengalaman mereka dalam menggunakan
Adobe XD. Kuesioner ini memuat pertanyaan tertutup dan terbuka
yang dirancang untuk mengukur aspek afektif (minat), kognitif
(pemahaman dasar), dan pengalaman sebelumnya dalam desain antar

muka pengguna UL

C. Prosedur Pelaksanaan Penelitian

Prosedur pelaksanaan penelitian ini terdiri atas lima tahapan utama.

1.

Persiapan Awal, meliputi penyusunan instrumen kuesioner untuk
mengukur minat mahasiswa terhadap penggunaan Adobe XD,
penyusunan modul pelatihan, serta pengurusan izin pelaksanaan
penelitian kepada pihak program studi.

Penyebaran Kuesioner, dilakukan secara langsung kepada mahasiswa
informatika semester dua yang menjadi partisipan untuk mengetahui
tingkat minat, pemahaman awal, dan pengalaman mereka terkait
Adobe XD.

Pelaksanaan Pelatihan, dilakukan dalam satu sesi pelatihan intensif di
laboratorium komputer yang berfokus pada pengenalan dasar Adobe
XD dan praktik membuat desaim Ul Website sederhana.

Observasi dan Dokumentasi, dilakukan selama pelatihan berlangsung,
di mana peneliti mengamati keterlibatan peserta serta mengumpulkan
dokumen berupa hasil desain, foto kegiatan pelatihan, dan hasil

kuesioner sebagai data utama penelitian.

Penyusunan Laporan, dilakukan dengan menyusun hasil temuan dari

observasi dan dokumentasi ke dalam narasi deskriptif kualitatif untuk

menggambarkan keterlibatan mahasiswa dan pemanfaatan Adobe XD dalam

proses pembelajaran desain UI.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Pemaparan Mengenai Adobe XD

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan utama untuk mengembangkan serta
meningkatkan kreativitas dan keterampilan desain antarmuka pengguna UI pada
mahasiswa Informatika melalui pemanfaatan perangkat lunak Adobe XD. Kegiatan
pelatihan difokuskan pada mahasiswa semester 2 dengan pendekatan observasi sekaligus
pelatihan interaktif yang diberikan oleh mahasiswa semester 6. Langkah awal dari
kegiatan ini dimulai dengan perkenalan serta pengenalan Adobe XD sebagai perangkat
lunak desain antarmuka pengguna Ul modern yang digunakan oleh para profesional
industri. Materi pelatihan mencakup fungsi-fungsi utama Adobe XD, seperti penggunaan
dasar fitur, pembuatan elemen kotak, teks, penyisipan gambar, serta fitur prototyping

yang memungkinkan mahasiswa menciptakan desain interaktif menyerupai produk nyata.

Gambar 2. Proses observasi partisipatif selama pelatihan

Setelah sesi praktikum, sesi diskusi dan tanya jawab dibuka untuk mengevaluasi
tingkat pemahaman peserta. Interaksi dua arah ini terbukti meningkatkan partisipasi serta
memberi ruang bagi peserta untuk menyampaikan pertanyaan dan tanggapan secara
terbuka. Evaluasi lebih lanjut terhadap efektivitas pelatihan dilakukan melalui
penyebaran kuesioner, yang mencakup aspek pemahaman terhadap Adobe XD,
pengalaman penggunaan selama pelatihan, tingkat ketertarikan untuk mempelajari lebih
lanjut, serta masukan dalam bentuk saran dan kritik. Temuan penting dalam penelitian ini

menunjukkan bahwa pendekatan pelatihan praktis berbasis Adobe XD memberikan
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kontribusi signifikan terhadap peningkatan keterampilan desain Ul mahasiswa. Kegiatan
ini tidak hanya membantu mahasiswa memahami secara teknis penggunaan perangkat
lunak, namun juga melatih kemampuan berpikir kreatif dan sistematis dalam menyusun
desain antarmuka. Hal ini sejalan dengan temuan yang menyatakan bahwa penggunaan
software berbasis design thinking seperti Adobe XD mampu meningkatkan kualitas
desain dan pemahaman UX/UI mahasiswa. Di sisi lain, pendekatan langsung atau hands-
on learning seperti yang dilakukan dalam penelitian ini dianggap lebih efektif

dibandingkan pendekatan teoretis semata..

Desain UI Website

Berikut Sebagai bagian dari pendekatan aplikatif, pelatihan ini menggunakan
studi kasus berupa proyek perancangan ulang tampilan website Universitas Nurul Huda.
Peserta dibimbing untuk membuat tiga halaman utama, yaitu halaman beranda, halaman
berita, dan halaman detail berita. Proses perancangan dilakukan secara bertahap, dimulai
dari penyusunan struktur desain sederhana, hingga pada tahap akhir berupa prototype
interaktif yang mencerminkan alur navigasi sebuah website sesungguhnya. Proses ini
menekankan praktik langsung sebagai metode penguatan pemahaman mahasiswa dalam
menerapkan prinsip-prinsip desain Ul, yang juga di mana pembelajaran menjadi lebih

efektif ketika disertai pengalaman langsung.

Gambar 3. Desain website yang dibuat di adobe xd
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Pendekatan studi kasus ini tidak hanya memberikan pengalaman praktis dalam
penggunaan perangkat lunak seperti Adobe XD, tetapi juga mendorong mahasiswa untuk
memahami secara menyeluruh proses berpikir desain (design thinking), mulai dari
identifikasi kebutuhan pengguna hingga implementasi solusi visual. Dengan membagi
proyek menjadi tiga halaman utama beranda, berita, dan detail berita peserta memperoleh
gambaran yang utuh mengenai struktur dan hirarki informasi dalam sebuah sistem digital
berbasis web.

Selama proses pelatihan, peserta diperkenalkan dengan prinsip-prinsip
fundamental desain UI seperti konsistensi elemen, keterbacaan (readability), penempatan
visual (layouting), dan efisiensi navigasi. Penerapan prinsip-prinsip ini dilatih melalui
pembuatan wireframe, low-fidelity mockup, hingga transformasi menjadi high-fidelity
prototype menggunakan Adobe XD. Fitur prototyping interaktif memungkinkan
mahasiswa mensimulasikan perilaku pengguna secara nyata, termasuk hover state, scroll
behavior, dan link inter-page navigation, yang merupakan bagian dari usability testing.

Dengan adanya simulasi proyek nyata berbasis institusi mereka sendiri
(Universitas Nurul Huda), keterlibatan emosional peserta juga meningkat. Hal ini
menciptakan hubungan kontekstual antara materi ajar dan dunia nyata, yang telah terbukti
dalam berbagai literatur mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran berbasis proyek
project-based learning (Zhu and Zhang 2023).

Pelatihan ini pun dirancang secara kolaboratif, di mana mahasiswa bekerja dalam
kelompok kecil untuk mendiskusikan rancangan, memberikan umpan balik sejawat, dan
melakukan iterasi desain. Interaksi semacam ini mendorong pengembangan soft skill
seperti komunikasi visual, kerja tim, dan pemecahan masalah, yang semuanya merupakan
kompetensi penting dalam dunia kerja profesional di bidang pengembangan antarmuka

dan pengalaman pengguna.

Hasil Diaram Pengisian Kuisioner Adobe Xd

1. Diagram Pengalaman menggunakan adobe xd
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20%

35%

= pengalaman menggunakan adobe xd belum pernah
= pengalaman menggunakan adobe xd pernah mencoba

sudah mahir menggunakan adobe xd

Gambar 4. Diagram pengalaman menggunakan adobe xd

Dalam pelatihan yang diselenggarakan untuk mahasiswa Informatika

semester 2, dilakukan penyebaran kuisioner guna mengetahui tingkat pengalaman

mahasiswa dalam menggunakan perangkat lunak Adobe XD. Berdasarkan hasil

kuisioner tersebut, data yang diperoleh divisualisasikan dalam bentuk diagram

lingkaran seperti terlihat pada Gambar 4. Diagram ini menggambarkan tiga

kategori pengalaman:

1)

2)

3)

Belum Pernah Menggunakan Adobe XD

Ditunjukkan dengan warna biru, sebanyak 45% mahasiswa belum
pernah memiliki pengalaman menggunakan Adobe XD. Angka ini
menunjukkan bahwa hampir separuh peserta pelatihan masih awam
terhadap perangkat lunak desain UI/UX ini.
Pernah Mencoba Menggunakan Adobe XD

Ditunjukkan dengan warna oranye, sebesar 35% mahasiswa mengaku
pernah mencoba menggunakan Adobe XD, walaupun belum secara
mendalam. Hal ini menunjukkan adanya ketertarikan awal atau paparan
terhadap fools desain tersebut, meskipun belum berlanjut pada tahap
penggunaan intensif.
Sudah Mahir Menggunakan Adobe XD

Ditunjukkan dengan warna abu-abu, sebanyak 20% mahasiswa sudah
mahir menggunakan Adobe XD secara lebih serius, yang mungkin

termasuk dalam konteks tugas atau proyek pribadi. Kelompok ini memiliki
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kemungkinan lebih tinggi untuk lebih memahami fitur dan fungsionalitas
Adobe XD dibanding kelompok lainnya.

Distribusi ini mengindikasikan bahwa mayoritas mahasiswa berada pada
tahap awal pengenalan terhadap Adobe XD. Dengan 80% mahasiswa (gabungan
dari belum pernah dan hanya mencoba) belum memiliki pengalaman signifikan,
pelatihan ini menjadi sangat penting untuk meningkatkan kemampuan teknis
mahasiswa dalam hal desain antarmuka pengguna (UI).

Penting untuk dicatat bahwa hanya 20% mahasiswa yang sudah familiar
dengan Adobe XD secara praktis, yang berarti pelatihan perlu difokuskan pada
pengenalan fitur dasar, penggunaan praktis, serta simulasi proyek kecil untuk

menjembatani kesenjangan pengetahuan.

. Diagram ketertarikan menggunakan adobe xd

57%

24%

u biasa aja tertarik sangat tertarik

Gambar 5. Diagram ketertarikan menggunakan adobe xd

Dalam lanjutan sebuah kuisioner disebarkan untuk mengevaluasi tingkat
ketertarikan mahasiswa terhadap penggunaan perangkat lunak Adobe XD, yaitu
salah satu fools populer dalam desain UI/UX. Hasil kuisioner tersebut
divisualisasikan dalam bentuk diagram lingkaran, seperti ditunjukkan pada
Gambar 2. Rincian Hasil:

1) Sangat Tertarik (57%)

Sebagian besar mahasiswa, sebanyak 57%, menunjukkan minat yang
sangat tinggi terhadap penggunaan Adobe XD. Ini mencerminkan

antusiasme besar dalam mempelajari perangkat lunak desain antarmuka,
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yang semakin relevan dalam dunia kerja digital dan pengembangan
aplikasi.
2) Tertarik (24%)

Sebanyak 24% mahasiswa merasa tertarik, menunjukkan bahwa
sebagian besar mahasiswa telah memiliki kesadaran terhadap pentingnya
Adobe XD dalam proses desain dan memiliki kecenderungan untuk
mengeksplorasinya lebih jauh.

3) Biasa Aja (19%)

Hanya 19% mahasiswa yang menunjukkan respons netral atau tidak
terlalu tertarik. Kelompok ini mungkin belum sepenuhnya memahami
potensi dan manfaat Adobe XD dalam konteks profesional dan akademik.

Tren peningkatan ketertarikan mahasiswa terhadap fools desain Ul/UX telah
dilaporkan dalam berbagai studi. Adobe XD sebagai salah satu alat prototyping
populer menduduki posisi penting dalam pengajaran desain digital. Menurut
penelitian oleh (Yu et al. 2020), mahasiswa menunjukkan minat besar dalam
menerapkan metode desain UX melalui platform seperti Adobe XD, karena
kemampuannya mengintegrasikan desain visual dan interaksi secara langsung
dalam satu sistem (Yu et al. 2020). Dalam konteks pelatihan mahasiswa, hal ini
memperkuat peran Adobe XD sebagai media pembelajaran yang efektif dan
praktis.

Studi lain oleh (Oppenlaender and Kuosmanen 2021) mengonfirmasi bahwa
keterlibatan aktif mahasiswa dalam desain antarmuka, terutama menggunakan
tools seperti Adobe XD, meningkatkan engagement dan penguasaan keterampilan
desain digital secara signifikan. Bahkan dalam studi yang lebih baru oleh (Ritter
and Stager 2024), Adobe XD digunakan dalam proyek kolaboratif antar-
mahasiswa untuk menciptakan pengalaman belajar berbasis masalah (project-
based learning), yang meningkatkan minat dan motivasi mereka terhadap desain

UI/UX.
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3. Diagram kendala saat menggunakan adobe xd

40%

m tidak ada ® akses internet laptop

Gambar 5. Diagram kendala saat menggunakan adobe xd

Pada bagian lanjutan kuisioner pelatihan, kami mengevaluasi tantangan

utama yang dihadapi mahasiswa dalam mengakses dan menggunakan Adobe XD.

Tiga jenis kendala utama yang muncul digambarkan dalam diagram lingkaran

berikut, distribusi Persentase Kendala:

1)

2)

3)

Akses Internet (40%)

Sebanyak 40% mahasiswa mengalami keterbatasan akses internet
yang stabil. Ini menjadi tantangan serius karena Adobe XD, khususnya
versi berbasis cloud (Adobe XD CC), membutuhkan koneksi internet
untuk fitur kolaborasi, sinkronisasi file, dan update software.
Keterbatasan Perangkat/Laptop (40%)

Sama besarnya, 40% peserta menyatakan bahwa mereka mengalami
kendala karena tidak memiliki perangkat memadai seperti laptop
spesifikasi tinggi atau RAM cukup untuk menjalankan Adobe XD dengan
optimal.

Tidak Ada Akses Sama Sekali (20%)

Sisanya, 20%, mengaku tidak memiliki akses baik ke internet maupun

perangkat pendukung. Ini berarti kelompok ini berada dalam kondisi

paling rentan terhadap digital exclusion.

Kendala dalam penggunaan Adobe XD berkaitan erat dengan isu digital

divide, khususnya pada kelompok mahasiswa. Menurut studi oleh (Lewis and

Sturdee 2022), akses perangkat dan koneksi internet menjadi dua hambatan utama

dalam pembelajaran HCI dan UX, terutama di negara berkembang atau kelompok
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ekonomi bawah. Adobe XD sering tidak kompatibel dengan perangkat spesifikasi
rendah dan memerlukan sumber daya sistem cukup besar.

Lebih lanjut, (Rossiter, Thomson, and Fitzgerald 2024) menyatakan bahwa
keterbatasan akses terhadap digital learning tools mempengaruhi kualitas
pembelajaran berbasis desain UI/UX. Ini juga berdampak terhadap motivasi
mahasiswa dalam mengeksplorasi teknologi desain karena adanya hambatan
teknis.

Dalam studi oleh (Hedditch and Vyas 2023), komunitas pelajar dari latar
belakang kurang mampu mengalami kesulitan dalam mengakses software desain
seperti Adobe XD karena perangkat lunak tersebut membutuhkan kapasitas
perangkat dan konektivitas memadai. Hal ini memperkuat temuan bahwa
penyediaan perangkat dan jaringan harus diintegrasikan dalam kebijakan

pelatihan digital.

. Diagram pengalaman menggunakan software lain

mcanva ®figma photoshop

Gambar 6. Diagram pengalaman menggunakan software lain

Untuk mengidentifikasi perangkat lunak desain yang telah digunakan
sebelumnya oleh mahasiswa, kuisioner mencakup pertanyaan tentang
pengalaman menggunakan software desain selain Adobe XD. Hasilnya
divisualisasikan pada diagram lingkaran berikut. Hasil Presentase:

1) Canva (68%)

Sebagian besar mahasiswa, sebanyak 68%, memiliki pengalaman
menggunakan Canva, menunjukkan popularitas dan kemudahan akses

platform ini. Canva dikenal sebagai alat desain grafis berbasis web yang
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sangat ramah pemula dan sering digunakan dalam tugas presentasi,
infografis, dan media sosial.

2) Photoshop (21%)

Sebanyak 21% mahasiswa menyatakan telah menggunakan Adobe
Photoshop, yang merupakan software profesional untuk pengeditan
gambar. Ini menunjukkan bahwa sebagian mahasiswa sudah pernah
terlibat dengan tools desain yang lebih kompleks.

3) Figma (11%)

Hanya 11% yang menyebutkan pengalaman menggunakan Figma,
platform desain UI/UX berbasis cloud. Meskipun lebih cocok untuk desain
antarmuka seperti Adobe XD, tingkat penggunaannya masih rendah di
kalangan mahasiswa semester awal.

Studi oleh (Ibrahim et al. 2023) menunjukkan bahwa pelatihan yang
terstruktur dengan baik menggunakan Canva dan Figma dapat meningkatkan
keterampilan kreatif mahasiswa dalam desain visual. Canva terbukti sangat
mudah diakses dan cepat dipahami oleh pemula, sedangkan Figma memiliki
keunggulan kolaboratif yang mendukung pengembangan desain Ul interaktif
secara tim. Lebih lanjut, (Haakana 2023) menegaskan bahwa Figma, meskipun
memiliki fitur canggih, membutuhkan waktu lebih bagi mahasiswa untuk
memahami sistem kerja berbasis komponen dan constraints. Photoshop,
sementara itu, tetap menjadi standar industri dalam desain grafis profesional,
meskipun memiliki kurva pembelajaran lebih tinggi.

Dengan 68% responden menggunakan Canva, hasil ini sejalan dengan tren
penggunaan software desain yang mudah dan gratis di kalangan pelajar, sebelum
mereka transisi ke platform lebih profesional seperti Adobe XD atau Figma (Shi
et al. 2024).

KESIMPULAN DAN SARAN

Integrasi Adobe XD dalam pembelajaran desain antarmuka pengguna (UI) secara
signifikan meningkatkan kreativitas dan keterampilan teknis mahasiswa Informatika
Universitas Nurul Huda. Mahasiswa menunjukkan antusiasme tinggi dalam mengikuti

pelatihan, meskipun sebagian besar belum memiliki pengalaman sebelumnya. Proyek
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perancangan ulang website institusi sebagai studi kasus berhasil mendorong pemahaman
struktural desain digital dan penerapan prinsip Ul secara praktis. Pelatihan berbasis
hands-on terbukti lebih efektif dibandingkan pendekatan teoretis. Namun, hambatan
utama berupa keterbatasan perangkat dan akses internet masih menjadi kendala dalam
optimalisasi pembelajaran digital. Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar institusi
pendidikan tinggi seperti Universitas Nurul Huda memperkuat dukungan infrastruktur
berupa perangkat dan akses internet untuk mendukung penggunaan Adobe XD dalam
proses pembelajaran. Kurikulum juga perlu disesuaikan agar Adobe XD atau perangkat
lunak desain serupa terintegrasi secara berkelanjutan dalam mata kuliah terkait.
Pendekatan pembelajaran berbasis proyek dengan studi kasus nyata terbukti efektif dalam
meningkatkan pemahaman mahasiswa dan sebaiknya diterapkan secara lebih luas. Selain
itu, penelitian lanjutan dengan cakupan partisipan yang lebih beragam perlu dilakukan
untuk mengkaji dampak jangka panjang penggunaan Adobe XD dalam pengembangan
kreativitas dan keterampilan desain Ul di pendidikan tinggi.
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