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Abstract 

This study explores the evaluation of interface design and user experience in Replika AI within the 

broader development of chatbots that increasingly support daily digital interactions. As chatbots 

evolve to perform not only informational functions but also emotional companionship, 

understanding how users perceive and experience these systems becomes essential. The objective of 

this research is to analyze Replika AI through five key domains: User Interface (UI), User 

Experience (UX), Humanization, Chatbot Technology, and Cognitive and Psychological Aspects, in 

order to understand how these dimensions shape user engagement, perception, and emotional 

connection. Using a grounded theory approach, literature was systematically collected through 

Google Scholar with a focus on studies published between 2020 and 2025 that explicitly applied 

grounded theory. Data were analyzed through constant comparative techniques, selective coding, 

and theoretical sampling to build an integrated evaluation model. The results reveal that recent 

research predominantly emphasizes the Chatbot and Humanization domains, highlighting growing 

interest in conversational quality, empathy simulation, and emotional bonding, while UX and 

cognitive-psychological aspects also show strong representation, particularly in relation to trust, 

satisfaction, engagement, and emotional regulation. Conversely, the UI domain remains 

underexplored despite its foundational role in shaping clarity, navigation, and first impressions. The 

findings conclude that effective user experience in AI chatbots emerges from the interplay of 

technical design, interaction quality, human-like attributes, and psychological dynamics. The study 

underscores the need for future developments to strengthen UI, enhance UX evaluation, refine 

humanization features, and ensure psychological well-being to support sustainable, human-centered 

AI interactions. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital yang semakin pesat mendorong perubahan signifikan 

dalam cara manusia berinteraksi dengan sistem komputer. Pada tahun 2015, Facebook 

memperkenalkan fitur bagi para pengembang untuk membangun chatbot pada platform 

Messenger, sebuah aplikasi pesan instan yang banyak digunakan di seluruh dunia. 

Messenger tidak hanya menyediakan fungsi dasar komunikasi, tetapi juga menghadirkan 

antarmuka interaktif berupa tombol dan bentuk pesan kaya informasi yang dirancang khusus 

untuk chatbot. Kehadiran fitur ini memperluas peluang bagi para pengembang untuk 

merancang interaksi yang lebih intuitif, sekaligus meningkatkan kualitas pengalaman 

pengguna dalam berkomunikasi dengan sistem kecerdasan buatan. 
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Setiap chatbot pada Messenger umumnya difokuskan pada satu fungsi tertentu, salah 

satunya adalah pengingat tugas yang sangat relevan dalam kehidupan sehari-hari. Seiring 

meningkatnya kebutuhan akan layanan otomatis, pengguna semakin tertarik pada chatbot 

untuk berbagai keperluan seperti produktivitas, hiburan, dan komunikasi. Hal ini sejalan 

dengan prediksi bahwa chatbot akan menjadi salah satu antarmuka utama dalam interaksi 

antara pengguna dan layanan digital di masa depan (Biduski, Bellei, Rodriguez, Zaina, & 

De Marchi, 2020; Skjuve, Haugstveit, Følstad, & Brandtzæg, 2019). Oleh karena itu, 

memahami bagaimana pengguna mengalami interaksi dengan chatbot menjadi aspek 

penting dalam pengembangan teknologi antarmuka modern. 

Pengalaman pengguna (User Experience/UX) memegang peranan krusial dalam 

memastikan keberhasilan sistem digital, karena mencakup persepsi, perasaan, emosi, dan 

kepuasan pengguna selama berinteraksi dengan suatu produk. UX tidak hanya mencakup 

aspek fungsional tetapi juga melibatkan nilai emosional dan pengalaman holistik dari setiap 

momen interaksi (Rogers, Sharp, & Preece, 2013). Untuk menciptakan pengalaman yang 

positif, aspek desain antarmuka atau User Interface (UI) juga menjadi elemen fundamental. 

UI berfokus pada tampilan visual, keteraturan struktur, dan kemudahan navigasi, yang pada 

akhirnya berperan sebagai penghubung utama antara pengguna dan sistem digital. UI yang 

baik harus mampu menyampaikan informasi dengan jelas, mudah dipahami, serta 

memfasilitasi interaksi yang lancar dan efisien (Ananda et al., 2025; Nabiel & Edy, 2025). 

Selain aspek fungsional, interaksi emosional dengan chatbot kini turut menjadi 

perhatian dalam penelitian terkini. Salah satu contoh yang menonjol adalah Replika, chatbot 

berbasis kecerdasan buatan yang mengimplementasikan affective computing untuk 

mengenali dan merespons emosi pengguna. Replika dirancang untuk mempelajari pola 

komunikasi pengguna sehingga dapat menyesuaikan gaya interaksi secara personal, bahkan 

membangun hubungan emosional yang bersifat manusiawi. Melalui percakapan berbasis 

teks yang natural, Replika dapat berperan sebagai teman virtual yang memahami perasaan 

dan karakter pengguna. 

Kombinasi antara UI yang efektif dan UX yang positif menciptakan landasan penting 

dalam membangun interaksi yang mampu meningkatkan keterlibatan pengguna, terutama 

dalam konteks penggunaan jangka panjang. Dalam penelitian ini, penulis berupaya 

memberikan pemahaman lebih mendalam mengenai bagaimana desain antarmuka dan 

pengalaman pengguna berkontribusi dalam membentuk persepsi, kenyamanan, dan 

keterikatan pengguna pada chatbot. Penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi referensi 

dalam pengembangan desain chatbot lain yang tidak hanya efisien secara fungsional, tetapi 

juga humanis dan mendukung hubungan interaksi yang bermakna. 

 

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan pendekatan grounded theory. Grounded Theory (GT) 

merupakan metodologi penelitian kualitatif yang berakar pada konstruktivisme, atau 
paradigma keilmuan yang mencoba mengkonstruksi atau mengkonstruksi teori atas suatu 
fakta yang terjadi di lapangan berdasarkan data empirik. Kontruksi atau konstruksi teori itu 
diperoleh melalui analisis induktif atas seperangkat data yang diperoleh melalui pengamatan 
di lapangan.Fokus utama dari metode penelitian grounded theory adalah pada data yang 
dikumpulkan. Liu & Tseng (2021) menyatakan bahwa data terkumpul berfungsi untuk 
memperdalam pemahaman konsep sebagai lawan dari menyimpulkan hipotesis berdasarkan 
teori yang ada. 

Pendekatan grounded theory pertama kali disusun oleh dua orang sosiolog yaitu 
Barney Glaser dan  Anselm  Strauss.  Dengan  menerbitkan buku  yaitu;  The  Discovery  of  
Grounded Theory  (1967);  Qualitative  Analysis  for Social  Scientists  (1987),  dan Basics 
of Qualitative Research Grounded Theory Procedures and Techniques (1990). Menurut 
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kedua  ilmuwan  ini,  pendekatan  Grounded Theory  merupakan  metode  ilmiah,  karena 
prosedur  kerjanya  yang  dirancang  secara cermat, sehingga memenuhi kriteria metode 
ilmiah.  Penelitian  ini  tidak  bertolak  untuk menguji  teori  melainkan  bertolak  dari  data 
menuju suatu teori. Untuk maksud itu, yang diperlukan  dalam  proses  menuju  teori  itu 
adalah prosedur  yang terencana dan teratur (sistematis). 

Creswell  (2005) mengemukakan langkah langkah melakukan penelitian grounded 
theory sebagai berikut: Tentukan apakah desain grounded theory tepat untuk meneliti 
masalah penelitian, Identifikasi proses yang diteliti, Mendapatkan pengesahan  dan  mencari 
akses ke setting penelitian, Melakukan prosedur pengumpulan data yang relevan sampai 
peneliti yakin bahwa data data tersebut dapat dijadikan dasar untuk pengembangan teori 
(theoretical sampling), Melakukan proses coding, yakni kegiatan yang dilakukan peneliti 
pada tahap pengumpulan data, Melakukan koding selektif dan mengembangkan teori yakni 
prosedur lanjutan dari koding aksial untuk mencermati kembali hubungan-hubungan antara-
kategori yang satu dengan yang lain, Validasi teori, yakni tahapan prosedur untuk berpikir 
analitis apakah konsep-konsep yang telah dibangun relevan, kontekstual, dan sesuai dengan 
realitas yang dialami partisipan dalam penelitian. 
A. Karakteristik Grounded Theory 

Menurut Strauss & Corbin dalam penelitian (Giglio, 2002; Ummah, 2019) penelitian 
grounded theory merupakan pendekatan penelitian kualitatif yang ditujukan untuk 
memperoleh atau menemukan suatu teori, suatu skema analitik yang abstrak dari suatu 
proses, tindakan atau interaksi. Karakteristik penelitian grounded theory menurut Creswell 
(2008: 440), ada enam karakteristik dari penelitian Grounded Theory adalah sebagai berikut:  

1) Process Approach  
Dalam penelitian GT, proses merujuk pada urutan tindakan-tindakan dan interaksi 

antar manusia dan peristiwa-peristiwa yang berhubungan dengan sebuah topik, topik ini, 
berdasarkan transkrip wawancara atau catatan pengamatan yang dilakukan pada partisipan.  

2) Theorical Sampling  
Dalam penelitian kualitatif, instrumen pengumpul data penelitian GT adalah peneliti 

sendiri. Data-data yang dikumpulkan dapat berbentuk transkrip wawancara, percakapan, 
catatan wawancara, dokumen-dokumen publik, buku harian dan jurnal responden, dan 
catatan reflektif peneliti (Ummah, 2019). Proses pengumpulan data itu dilaksanakan dengan 
menggunakan ada dua metode secara simultan, yaitu observasi dan wawancara mendalam 
(depth interview). 

3) Constant Comparative Data Analysis  
Dalam penelitian GT, peneliti terlibat dalam proses pengumpulan data, 

pengelompokan data ke dalam kategori-kategori, pengumpulan data tambahan, dan 
perbandingan informasi yang baru itu dengan kategori-kategori yang muncul. Proses 
pengembangan kategori-kategori informasi yang berlangsung secara perlahan-lahan ini 
dinamai prosedur perbandingan konstan (constant comparative procedure). Perbandingan 
konstan ini merupakan prosedur analisis data induktif yang digunakan untuk memunculkan 
dan menghubungkan kategori-kategori dengan cara membandingkan satu peristiwa dengan 
peristiwa lainnya, satu peristiwa dengan satu kategori, dan satu kategori dengan kategori 
lainnya.  

4) A Core Category  
Dari seluruh kategori utama yang diperoleh dari data, peneliti memilih satu kategori 

sebagai inti fenomena dalam rangka merumuskan teori. Setelah mengidentifikasi beberapa 
kategori (misalnya, 8 hingga 10—tergantung pada besarnya data, peneliti memilih satu 
kategori inti sebagai basis penulisan teori.  

5) Theory Generation (Penurunan Teori)  
Dalam penelitian GT, yang dimaksud dengan teori adalah penjelasan atau pemahaman 

yang abstrak tentang suatu proses mengenai sebuah topik substantif yang didasarkan pada 
data. Teori ini disusun oleh peneliti sewaktu mengidentifikasi kategori inti dan kategori-
kategori proses yang menjelaskannya. Karena teori ini dilandaskan pada fenomena yang 
spesifik, teori ini tidak dapat diaplikasikan digeneralisasikan secara meluas pada fenomena 
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lain. Oleh karena itu(Djamba and Neuman, 2002; Ummah, 2019) mengatakan teori ini 
bersifat ―middle range‖, ditarik dari beberapa individu atau sumber data dan memberi 
penjelasan yang akurat hanya pada sebuah topik yang substantif.  

6) Memos  
Dalam penelitian GT, memo merupakan catatan-catatan yang dibuat peneliti untuk 

mengelaborasi ide-ide yang berhubungan dengan data dan kategori-kategori yang 
dikodekan. Dengan kata lain, memo merupakan catatan yang dibuat peneliti bagi dirinya 
sendiri dalam rangka menyusun hipotesis tentang sebuah kategori, khususnya tentang 
hubungan-hubungan antara kategori-kategori yang 

7) Karakteristik Grounded Theory 
Pendekatan standar digunakan saat menilai kelayakan hasil pencarian. Penyaringan 

judul dan abstrak dilakukan secara independen oleh dua peninjau (D.J.H.; Y.H.K.A.), dan 
perbedaan pendapat diselesaikan melalui diskusi dengan peninjau ketiga (H.H.). 
Penyaringan teks lengkap juga dilakukan secara independen (H.H.; Y.H.K.A.) dan 
perbedaan pendapat diselesaikan melalui diskusi antara kedua peneliti. 

Untuk dapat dimasukkan, studi harus menggunakan metodologi grounded theory serta 
menyertakan referensi yang relevan terkait pendekatan metodologis tersebut. Studi 
dimasukkan apabila menggunakan grounded theory baik sebagai metodologi utama maupun  
sebagai metodologi sekunder yang terintegrasi dalam pendekatan kualitatif yang lebih luas, 
seperti fenomenologi, etnografi, studi kasus, atau naratif. Studi harus secara eksplisit 
menyebutkan penggunaan grounded theory dalam pengumpulan data dan/atau analisis agar 
dapat memenuhi syarat inklusi. Hal ini dinilai pada tahap penyaringan teks lengkap. Studi 
yang tidak menyatakan penggunaan grounded theory dikecualikan. Disertasi doktor (PhD) 
yang telah melalui proses peer review dan memenuhi kriteria inklusi juga dimasukkan dalam 
pencarian sistematis. Studi kualitatif, atau studi dengan metode campuran yang 
menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif dengan penerapan grounded theory, 
dimasukkan. Studi kuantitatif murni yang tidak menggunakan grounded theory 
dikecualikan. Literatur abu-abu seperti abstrak konferensi, bab buku, laporan kasus, 
pedoman praktik, dan studi yang melaporkan opini ahli dikecualikan. Hal ini dikarenakan 
literatur abu-abu tidak melaporkan penelitian primer (misalnya bab buku, artikel opini ahli), 
sehingga tidak memiliki detail yang memadai untuk memenuhi kriteria inklusi atau untuk 
melakukan evaluasi mendalam terhadap studi tersebut (misalnya abstrak konferensi) 
(Adams et al., 2017).  

8) Pencarian Strategi 
Artikel yang dianalisis dalam penelitian ini diperoleh melalui pencarian literatur dari 

Google Scholar. Pemilihan Google Scholar dilakukan karena cakupan pencariannya luas 
dan mampu mengindeks berbagai publikasi terkait desain serta pengalaman pengguna 
chatbot Replika ai. Pencarian dilakukan dengan menggunakan kata kunci yang disesuaikan 
dengan sasaran literatur review yang sudah ditentukan sebelumnya yaitu meninjau faktor 
desain (tone, avatar, emosi, interaktivitas) dan bagaimana hal tersebut memengaruhi 
pengalaman serta kepuasan pengguna dari situ dapat dilakukan pencarian dengan kata kunci 
seperti “chatbot design and ux evaluation”,”replica ai design and ux evaluation”,”evaluasi 
desain dan ux pada chatbot replika ai”,”pengalaman pengguna replika ai”, “pengalaman 
pengguna chatbot”,”antarmuka replika ai”,”evaluasi pengalaman pengguna 
chatbot”,pengalaman pengguna pada chatbot”,dan “antarmuka pada chatbot”. Untuk 
pencarian artikel sendiri dibatasi pada artikel berbahasa Inggris dan Indonesia, serta untuk 
publikasinya dalam rentang tahun 2020 hingga 2025 agar literatur yang dianalisis tetap 
relevan dan mencerminkan perkembangan terbaru. 

Dalam pencarian paper diperoleh dari sumber literatur  di Google Scholar. Pada 
pencarian awal dilakukan dengan menggunakan kata kunci  “chatbot design dan ux 
evaluation” sehingga diperoleh sebanyak 21.800 paper. Selanjutnya, paper-paper tersebut 
disaring berdasarkan tahun terbit 2020-2025, sehingga jumlahnya berkurang menjadi 
17.100 paper. Tahap berikutnya dilakukan pencarian menggunakan kata kunci “replica ai 
design and ux evaluation” yang menghasilkan 1930 paper. Paper yang diperoleh kemudian 
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diseleksi lebih lanjut berdasarkan judul dan abstrak , sehingga tersisa 115 paper yang relevan 
dengan topik penelitian. Namun disini paper yang ditemukan hanya berbahasa inggris, dari 
situ kami menambahkan paper yang berbahasa indonesia dengan menggunakan kata kunci 
bahasa indonesia. Selain itu, dilakukan pula penyaringan terhadap paper-paper yang bersifat 
duplikat atau tidak memenuhi kriteria formal. Dari proses ini, sebanyak 1.142 paper dihapus 
dari daftar. 
B. Seleksi Artikel 

Judul dan abstrak dari kumpulan awal dokumen atau artikel yang dikumpulkan 

sementara diseleksi atau diperiksa. 

 
C. Analisis Data 

Proses menganalisis data mengikuti atau mengacu pada prinsip-prinsip utama dari 

suatu pendekatan, teori, atau metode tertentu. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Analisis Tahun 

1) Hasil Analisis Referensi Berdasarkan Tahun 

Tabel I Tabel Hasil Analisis Referensi Berdasarkan Tahun 

Tahun Referensi 

2020  [1], [2], [3]  

2021  [4], [5], [6], [7], [27] 

2022  [8], [9], [10], [11], [12], [13], [14], 

[15], [16], [17], [18], [19], [20], [45]  

2023  [21], [22], [23], [24], [25], [26], [28], 

[29], [30], [31], [33], [34], [35], [36], 

[37]  

2024  [32], [38], [39], [40], [41], 
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[42], [43], [44], [46], [47], [48], [49], 

[50], [51], [52], [53], [54], [57], [58], 

[59], [61], [62], [64], [65], [66], [67], 

[68], [69], [70], [71], [116], [117], 

[118] 

Berdasarkan tabel yang menyajikan hasil pengelompokan referensi menurut tahun 

publikasi, terlihat adanya tren peningkatan yang signifikan dari tahun 2020 hingga 2025. 

Pola tersebut menunjukkan bahwa topik mengenai evaluasi desain dan user experience 

(UX) pada chatbot, khususnya yang berkaitan dengan Replika AI, semakin mendapatkan 

perhatian dan mengalami peningkatan jumlah publikasi dalam beberapa tahun terakhir. 

Peningkatan jumlah publikasi tersebut mengindikasikan bahwa isu mengenai 

pengalaman pengguna dalam interaksi manusia dengan chatbot telah menjadi aspek penting 

dalam pengembangan teknologi berbasis kecerdasan buatan. Pada periode awal (2020–

2021), penelitian umumnya berfokus pada pengenalan konsep serta pengujian awal terhadap 

antarmuka chatbot. Namun, sejak tahun 2022 hingga 2025, terjadi pergeseran fokus menuju 

pengembangan dan evaluasi desain chatbot, terutama dalam konteks user experience (UX) 

dan interaktivitas sistem. 

Selain itu, sejumlah penelitian mulai mengeksplorasi aspek humanisasi serta faktor 

psikologis dalam interaksi manusia dengan chatbot, yang mengindikasikan adanya arah 

perkembangan penelitian menuju pemahaman yang lebih mendalam mengenai hubungan 

emosional dan sosial antara pengguna dengan chatbot seperti Replika AI. 

Lebih lanjut, meningkatnya jumlah penelitian pada periode tersebut juga dipengaruhi 

oleh kemajuan pesat dalam bidang kecerdasan buatan generatif dan teknologi natural 

language processing (NLP), yang memungkinkan chatbot berinteraksi secara lebih alami 

dan emosional. Dengan demikian, tren ini menunjukkan bahwa penelitian terkait UX pada 

chatbot tidak hanya berkembang secara kuantitatif, tetapi juga secara kualitatif, melalui 

eksplorasi dimensi desain, etika, serta hubungan manusia dan AI yang semakin kompleks 

dan mendalam.  

2) Hasil Analisis Referensi Berdasarkan Riset  

Tabel II Tabel Hasil Analisis Referensi Berdasarkan Riset 

Riset Referensi Jumlah 

User 

Experience 

(UX) 

[1], [5], [12], [19], [20], 

[27], [28], [29], [30], [31], 

[32], [33], [39], [40], [45], 

[52], [53], [55], [56], [58], 

[60], [61], [62],  [63], [64], 

[67], [70], [71], [72], [87], 

[89], [91], [92], [93], [99], 

[100], [101], [107], [115], 

[116], [117], [118] 

42 

User  

Interface 

(UI) 

[4], [5], [6], [18], [20], [27], 

[37], [54], [55], [70], [87], 

[90], [91], [92], [93], [114], 

[115], [116], [117], [118] 

20 

Chatbot 

DEVOP 

[1], [2], [7], [9], [10], [11], 

[15], [16], [22], [25], [26], 

[32], [34], [35], [39], [41], 

[43], [46], [47], [48], [49], 

[50], [59], [62], [63], [64], 

[67], [72], [74], [75], [76], 

47 
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[77], [78], [79], [80], [81], 

[82], [84], [85], [86], [96], 

[97], [98],  [106], [112], 

[113], [116] 

Humanize [7], [10], [11], [14], [15], 

[17], [21], [22], [23], [25], 

[32], [35], [36], [37], [38], 

[40], [42], [44], [45], [51], 

[56], [57], [59], [60], [62], 

[64], [66], [67], [69], [72], 

[73], [74], [77], [78], [86], 

[88], [94], [99], 

[100],  [105], [109], [108], 

[110], 

43 

Cognitive 

Science & 

Psychology 

in  

Technology 

[3], [8], [11], [13], [16], 

[22], [24], [32], [39], [41], 

[42], [55], [56], [57], [62], 

[64], [65], [66], 

[67],  [68],  [72], [73], [78], 

[83], [86], [87], [95], [101], 

[103], [104], [107] 

31 

Berdasarkan tabel yang disajikan, jumlah referensi dikategorikan ke dalam lima riset 

utama penelitian, yaitu User Experience (UX), User Interface (UI), Chatbot, Humanize, 

serta Cognitive Science & Psychology in Technology. Dari data tersebut, terlihat bahwa 

Riset Chatbot memiliki jumlah referensi tertinggi, yakni sebanyak 47 referensi. Domain 

Humanize menempati posisi kedua dengan total 43 referensi, diikuti oleh User Experience 

(UX) sebanyak 42 referensi dan Cognitive Science & Psychology in Technology sebanyak 

31 referensi. Adapun domain dengan jumlah referensi paling sedikit adalah User Interface 

(UI), yang hanya mencatat 20 referensi. Secara keseluruhan, data tersebut menunjukkan 

bahwa dalam konteks evaluasi desain dan user experience (UX) pada chatbot khususnya 

yang berkaitan dengan Replika AI, topik yang berkaitan dengan Chatbot memperoleh 

perhatian paling besar dalam kajian referensi. Sementara itu, bidang yang berfokus pada 

User Interface (UI) masih relatif kurang mendapatkan perhatian dan pembahasan yang 

mendalam. 

3) Pemetaan Aspek Evaluasi Desain dan UX  pada Replika AI 

 
Fig. 1 Pemetaan aspek evaluasi desain dan UX pada Replika AI 

Aspek desain antarmuka berfokus pada tampilan visual serta kemudahan pengguna 

dalam berinteraksi dengan elemen-elemen yang terdapat pada layar. Desain antarmuka 

menjadi titik awal pengalaman pengguna dalam menggunakan Replika AI karena tampilan 

yang baik akan mempengaruhi persepsi kenyamanan dan kejelasan sistem. Dalam konteks 

ini, beberapa elemen penting yang diperhatikan antara lain layout dan navigasi yang 

berfungsi untuk memastikan struktur tampilan tersusun secara logis dan mudah dipahami, 

konsistensi visual yang mencakup keseragaman warna, ikon, dan tipografi agar memberikan 

kesan profesional serta mudah dikenali, serta responsivitas dan aksesibilitas yang menjamin 

tampilan tetap optimal di berbagai ukuran perangkat dan kondisi pengguna. Selain itu, aspek 

estetika dan daya tarik visual juga berperan dalam menciptakan kenyamanan visual, 
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sementara interaktivitas antarmuka, seperti animasi atau perubahan elemen ketika pengguna 

melakukan aksi tertentu, membantu meningkatkan kesan responsif dan “hidup” dalam 

sistem. Secara keseluruhan, desain antarmuka yang baik memudahkan pengguna dalam 

menavigasi fitur dan membentuk kesan pertama yang positif terhadap sistem. 

Selain aspek desain antarmuka, pengalaman pengguna juga menjadi faktor penting 

dalam menilai efektivitas Replika AI. Aspek pengalaman pengguna menitikberatkan pada 

bagaimana pengguna merasakan, menilai, dan terlibat dalam proses interaksi dengan 

Replika AI. Pengalaman pengguna tidak hanya diukur dari fungsionalitas sistem, tetapi juga 

dari kenyamanan, kepuasan, dan emosi yang muncul selama interaksi berlangsung. 

Beberapa komponen yang termasuk dalam aspek ini meliputi kemudahan penggunaan 

(usability) yang menilai efisiensi dan efektivitas pengguna dalam mencapai tujuan, 

kepuasan pengguna (user satisfaction) yang mencerminkan sejauh mana pengguna merasa 

puas terhadap fitur dan tampilan, serta engagement yang menunjukkan tingkat keterlibatan 

pengguna baik dari sisi intensitas maupun frekuensi interaksi. Selain itu, flow experience 

menjadi indikator penting ketika pengguna dapat berinteraksi secara alami tanpa hambatan, 

sementara trust dan perceived value menunjukkan sejauh mana pengguna mempercayai 

sistem serta merasakan manfaat dari penggunaannya. Secara keseluruhan, aspek UX 

berperan dalam menciptakan pengalaman interaksi yang menyenangkan, efisien, dan 

bermakna, yang pada akhirnya meningkatkan loyalitas pengguna terhadap Replika AI. 

Sejumlah penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa kualitas desain UI/UX seperti 

konsistensi visual, kejelasan navigasi, dan kesesuaian alur tugas, berperan langsung dalam 

meningkatkan efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna. Studi pada aplikasi 

marketplace fotografi, SIMAS, maupun Coffee Care menegaskan bahwa perbaikan elemen 

visual dan interaksi mampu menghasilkan peningkatan signifikan pada usability dan 

pengalaman pengguna secara keseluruhan. Temuan tersebut memperkuat posisi bahwa 

keberhasilan sistem tidak hanya bergantung pada fungsi teknis, tetapi juga pada kemampuan 

desain dalam meminimalkan hambatan kognitif dan mendukung interaksi yang natural. 

Dalam konteks penelitian ini, sintesis tersebut selaras dengan hasil diskusi bahwa 

pengalaman pengguna pada Replika AI dibentuk melalui kombinasi antara desain 

antarmuka, kualitas percakapan, serta aspek emosional dan psikologis yang muncul selama 

interaksi. 

Selanjutnya, aspek humanisasi berperan dalam menjembatani hubungan emosional 

antara pengguna dan sistem. Aspek humanisasi menekankan sejauh mana Replika AI 

mampu meniru atau mendukung interaksi yang menyerupai manusia. Elemen ini menjadi 

inti dari hubungan emosional antara pengguna dengan chatbot, di mana sistem diharapkan 

tidak hanya mampu berkomunikasi secara informatif, tetapi juga secara empatik dan 

personal. Aspek ini mencakup desain kepribadian (personality design) yang membuat 

chatbot memiliki karakter tertentu seperti ramah, humoris, atau perhatian; respons empati 

(empathy response) yang memungkinkan chatbot mengenali serta menanggapi emosi 

pengguna dengan cara yang sesuai; dan social presence yang memberikan kesan bahwa 

chatbot benar-benar “hadir” dalam percakapan. Selain itu, keterikatan emosional (emotional 

bonding) menjadi indikator penting untuk menilai sejauh mana pengguna merasa terhubung 

dengan chatbot, sedangkan keaslian dan kedekatan (authenticity dan relatability) 

menentukan seberapa alami interaksi tersebut dirasakan oleh pengguna. Melalui tingkat 

humanisasi yang tinggi, Replika AI tidak hanya berperan sebagai alat bantu percakapan, 

tetapi juga sebagai pendamping digital yang mampu membangun relasi sosial dan emosional 

dengan penggunanya. 

Kemudian, aspek chatbot mencakup kemampuan teknis serta kualitas komunikasi 

yang dihasilkan oleh sistem. Komponen ini menjadi dasar dari bagaimana chatbot mampu 
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memahami konteks, merespons secara relevan, dan menyesuaikan interaksi dengan 

kebutuhan pengguna. Beberapa sub-bidang utama di dalamnya meliputi natural language 

processing (NLP), yaitu kemampuan sistem dalam memahami bahasa alami dan 

menafsirkan makna dari percakapan; dialog management yang mengatur alur percakapan 

agar tetap terarah dan konsisten; serta personalization yang memungkinkan sistem 

menyesuaikan respons berdasarkan profil, preferensi, atau riwayat interaksi pengguna. 

Selain itu, kualitas respons (response quality) menentukan sejauh mana tanggapan chatbot 

relevan dan mudah dipahami, sedangkan kemampuan belajar (learning capability) 

memungkinkan sistem untuk meningkatkan performa berdasarkan pengalaman interaksi 

sebelumnya. Dengan kata lain, semakin baik teknologi dan fungsionalitas yang diterapkan, 

semakin natural dan personal pula pengalaman yang dirasakan oleh pengguna dalam 

berkomunikasi dengan Replika AI. 

Aspek yang terakhir yakni, aspek kognitif dan psikologis yang berfokus pada dampak 

mental dan perilaku pengguna sebagai hasil dari interaksi dengan Replika AI. Aspek ini 

penting untuk memahami bagaimana chatbot mempengaruhi persepsi, emosi, serta 

kesejahteraan psikologis pengguna. Komponen utama dalam aspek ini meliputi beban 

kognitif (cognitive load) yang menunjukkan tingkat kesulitan mental yang dialami 

pengguna dalam memahami percakapan, persepsi dan kepercayaan pengguna (user 

perception dan trust) yang berkaitan dengan sejauh mana pengguna menganggap chatbot 

dapat dipercaya dan memiliki niat positif, serta dampak perilaku (behavioral impact) yang 

menggambarkan perubahan kebiasaan atau pola komunikasi pengguna akibat penggunaan 

chatbot secara intensif. Selain itu, regulasi emosi (emotional regulation) menunjukkan 

bagaimana interaksi dengan chatbot dapat membantu pengguna mengelola perasaan mereka, 

sedangkan ketergantungan dan keterikatan (dependency dan attachment) menggambarkan 

sejauh mana pengguna merasa terhubung atau bahkan bergantung secara emosional 

terhadap chatbot. Aspek ini memberikan pandangan mendalam mengenai implikasi 

psikologis dari penggunaan teknologi berbasis AI, serta pentingnya menjaga keseimbangan 

antara manfaat emosional dan potensi risiko ketergantungan digital. 

Secara keseluruhan, kelima aspek tersebut saling berinteraksi dalam membentuk 

pengalaman pengguna yang holistik terhadap Replika AI, di mana desain antarmuka dan 

teknologi chatbot menjadi dasar fungsional, sementara aspek UX, humanisasi, serta 

kognitif-psikologis memperkaya nilai emosional dan sosial interaksi manusia dengan sistem 

kecerdasan buatan. 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan analisis terhadap kelima domain kajian, yakni User Experience (UX), 

User Interface (UI), Chatbot, Humanize, serta Cognitive Science & Psychology in 

Technology terlihat bahwa penelitian mengenai chatbot berbasis AI berkembang dengan 

cukup mendalam, terutama dalam hal pemahaman perilaku sistem dan interaksi manusia–

mesin. Namun, aspek User Interface (UI) dalam konteks chatbot, khususnya pada Replika 

AI, masih jarang dieksplorasi secara komprehensif. Kondisi ini menandakan bahwa kualitas 

kajian yang menyoroti peran desain antarmuka dalam membentuk pengalaman pengguna 

belum memperoleh perhatian yang seimbang, sehingga membuka peluang untuk analisis 

lebih mendalam mengenai bagaimana UI berkontribusi terhadap efektivitas dan karakter 

human-like pada chatbot berbasis AI. 

Berdasarkan hasil analisis referensi terhadap kelima domain penelitian, yaitu User 

Experience (UX), User Interface (UI), Chatbot, Humanize, serta Cognitive Science & 

Psychology in Technology, diketahui bahwa Chatbot berbasis AI memiliki jumlah referensi 

terbanyak, sedangkan User Interface (UI) memiliki jumlah referensi paling sedikit. 
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Kesenjangan yang cukup signifikan ini menunjukkan bahwa penelitian, analisis, dan 

evaluasi yang berfokus pada aspek antarmuka pengguna dalam konteks chatbot, khususnya 

pada Replika AI, masih relatif terbatas. 

Meskipun demikian, kelima aspek tersebut terbukti saling berkaitan dan saling 

mendukung dalam membentuk pengalaman pengguna yang utuh. Aspek desain antarmuka 

dan teknologi chatbot menjadi dasar fungsional yang menentukan kemudahan serta 

kejelasan interaksi, sementara aspek UX, humanisasi, dan kognitif-psikologis memperkaya 

nilai emosional, sosial, dan perseptual dalam hubungan pengguna dengan sistem kecerdasan 

buatan. Dengan demikian, setiap aspek memiliki peran yang unik dan saling melengkapi 

dalam memenuhi kebutuhan serta ekspektasi pengguna terhadap Replika AI sebagai chatbot 

berbasis kecerdasan buatan yang humanis, adaptif, dan bermakna. 

Saran 

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan terhadap dinamika interaksi pengguna 

dengan Replika AI, sejumlah rekomendasi dapat dirumuskan untuk mendukung 

pengembangan desain antarmuka (UI). Penelitian kualitatif lanjutan diperlukan untuk 

menelaah secara mendalam bagaimana elemen visual dan struktural dipersepsi serta 

dimaknai oleh pengguna dalam konteks interaksi sehari-hari. Selain itu, peningkatan 

konsistensi desain, kejelasan visual, dan aspek aksesibilitas penting dilakukan agar 

antarmuka mampu memfasilitasi pengalaman yang lebih intuitif dan inklusif. 

Pengembangan UI yang adaptif terhadap variasi preferensi dan kebutuhan pengguna juga 

direkomendasikan guna mewujudkan pengalaman interaksi yang lebih personal dan relevan 

secara kontekstual. 

Sejalan dengan pengembangan desain antarmuka, peningkatan kualitas pengalaman 

pengguna juga memerlukan perhatian khusus melalui evaluasi usability yang lebih 

komprehensif. Pendekatan kualitatif lanjutan diperlukan untuk memahami bagaimana 

pengguna menilai intuitivitas dan efisiensi interaksi yang ditawarkan sistem. Penerapan 

metode evaluasi UX yang lebih beragam dapat membantu mengarahkan pengembangan 

fitur secara lebih tepat sasaran. Selain itu, penguatan aspek engagement dan trust melalui 

fitur yang responsif dan relevan dengan kebutuhan pengguna jangka panjang diharapkan 

mampu menghasilkan pengalaman interaksi yang lebih konsisten dan bermakna. 

Selain peningkatan UI dan UX, aspek humanisasi chatbot juga menjadi elemen 

penting dalam memperkaya kualitas interaksi. Optimalisasi mekanisme empathy response 

diperlukan untuk memahami dan menyesuaikan ekspresi emosional secara lebih natural 

dalam percakapan. Pengembangan personality design yang lebih variatif dapat mendukung 

preferensi dan gaya interaksi individu pengguna. Selain itu, penguatan social presence 

penting untuk membangun pengalaman percakapan yang lebih manusiawi, autentik, dan 

bermakna. 

Selain aspek humanisasi, penguatan kemampuan teknologis chatbot juga diperlukan 

untuk memastikan kualitas interaksi yang berkelanjutan. Pengembangan NLP yang lebih 

kontekstual dan adaptif penting dilakukan agar sistem mampu menghasilkan respons yang 

akurat dan relevan terhadap dinamika percakapan. Peningkatan pada dialog management 

juga diperlukan untuk menjaga alur interaksi tetap terstruktur dan konsisten. Di samping itu, 

optimalisasi learning capability menjadi krusial agar chatbot dapat terus berkembang 

melalui pemahaman terhadap pola interaksi sebelumnya. 

Melengkapi aspek teknologis yang telah dibahas, dimensi psikologis pengguna juga 

memerlukan perhatian agar interaksi dengan chatbot tetap berada dalam batas yang sehat. 

Diperlukan mekanisme pengelolaan risiko yang mampu meminimalkan potensi 

ketergantungan emosional berlebihan selama penggunaan. Evaluasi lanjutan terkait dampak 

psikologis jangka panjang juga penting untuk memahami bagaimana keterlibatan pengguna 
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dengan AI membentuk pola emosional mereka dari waktu ke waktu. Selain itu, 

pengembangan fitur emotional regulation yang lebih terstruktur dapat membantu pengguna 

mempertahankan keseimbangan emosi dan berinteraksi dengan cara yang lebih adaptif. 

Sebagai penutup dari rangkaian rekomendasi sebelumnya, arah pengembangan 

penelitian selanjutnya juga perlu diperjelas untuk memperkuat landasan teoretis temuan 

yang ada. Integrasi analisis kuantitatif disarankan untuk melengkapi kedalaman temuan 

kualitatif berbasis grounded theory, sehingga gambaran mengenai dinamika interaksi 

pengguna dapat dipahami secara lebih komprehensif. Penelitian mendatang juga perlu 

memperluas konteks dengan melibatkan kelompok usia pengguna yang lebih beragam guna 

menangkap variasi pengalaman dan kebutuhan interaksi. Selain itu, eksplorasi hubungan 

antara UI, UX, dan aspek humanisasi menjadi penting untuk memahami bagaimana ketiga 

elemen tersebut secara simultan membentuk keterikatan emosional pengguna terhadap AI. 
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