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Abstract. The development of technology towards mobile application trends has become an important part of
everyday life. This development trend provides some transformation in various industrial sectors that can increase
productivity, so a deep understanding of this mobile application development trend is needed. This research aims
to give systematically review trends which is used in mobile application development in Indonesia using the
Systematic Literature Review (SLR) method, which is a structured method for studying relevant literature. The
result of data collection through Google Scholar produced 81 relevant scientific articles over the 2019-2023
period. The results of this research showed that mobile application development trends in Indonesia include 5G,
artificial intelligence, machine learning, internet of things, augmented reality, and blockchain. From the results
of the review that has been conducted, augmented reality became the trend of mobile application development
that dominated Indonesia.
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Abstrak. Pengembangan teknologi terhadap tren aplikasi mobile telah menjadi bagian penting dalam kehidupan
sehari-hari. Tren pengembangan ini memberikan perubahan diberbagai sektor industri yang dapat meningkatkan
produktivitas, sehingga diperlukan pemahaman yang mendalam tentang tren pengembangan aplikasi mobile ini.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan tinjauan secara sistematis mengenai tren yang digunakan
dalam pengembangan aplikasi mobile di Indonesia dengan menggunakan metode Systematic Literature Review
(SLR), yaitu metode yang terstruktur untuk mengkaji literatur yang relevan. Hasil pengumpulan data melalui
Google Scholar menghasilkan 81 artikel ilmiah yang relevan dalam rentang tahun 2019-2023. Hasil dari penelitian
menunjukan tren pengembangan aplikasi mobile di Indonesia mencakup 5G, artificial intelligent, machine
learning, internet of things, augmented reality, dan blockchain. Dari hasil tinjauan yang dilakukan, augmented
reality menjadi tren pengembangan aplikasi mobile yang mendominasi di Indonesia.

Kata kunci: pengembangan aplikasi mobile, systematic literature review, tren

LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi yang semakin pesat membawa perubahan bagi masyarakat
dalam menjalankan aktivitas. Salah satu dari perkembangan teknologi yang hadir adalah
smartphone yang dilengkapi berbagai fitur dengan sifat yang fleksibel. Menurut laporan Turner
(2023), jumlah pengguna smartphone di dunia pada tahun 2023 saat ini adalah 6,92 miliar yang
artinya 85,82% penduduk dunia memiliki smartphone. Mayoritas penduduk di dunia
menggunakan smartphone untuk mengakses suatu berbagai layanan internet, termasuk pesan

instan, media sosial, e-commerce, dan pembayaran online. Layanan tersebut membuat aplikasi
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mobile menjadi bagian penting dalam kehidupan masyarakat sehari-hari. Menurut laporan dari
Statista pada tahun 2021, jumlah aplikasi yang tersedia di Google Play telah meningkat secara
eksponensial dari 16.000 di Desember 2009 menjadi 2.893.806 pada Juli 2021. Pasar aplikasi
diperkirakan akan menghasilkan $935,2 miliar dalam bisnis nilai pada tahun 2023. Pasar
aplikasi yang luas dan vital telah menarik pengembang dan penyedia layanan untuk
menyelidiki perilaku penggunaan aplikasi untuk mengembangkan aplikasi mobile dengan lebih
baik (Li et al., 2022).

Pasar aplikasi mobile terus menerus mengalami perkembangan, dengan adanya tren baru
yang terus muncul diharapkan untuk meningkatkan beberapa sektor industri menjadi semakin
lebih maju. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Katsion dan Churlei (2023), tren global
baru di pasar aplikasi mobile pada tahun 2023 dan seterusnya adalah teknologi 5G, artificial
intelligence (Al), machine learning, internet of things (1oT), augmented reality (AR), dan
blockchain.

Munculnya teknologi 5G membuka tren baru bagi pengembang untuk menambahkan
fitur baru ke aplikasi tanpa mempengaruhi kinerja aplikasi secara negatif. Secara global,
koneksi 5G pada smartphone di tahun 2023 diperkirakan berjumlah 1,031 miliar koneksi.
Kemudian, tren kedua dan ketiga yaitu Al dan machine learning sudah mulai dikembangkan
ke dalam aplikasi mobile pada tahun 2011. Pengenalan gambar, deteksi wajah, klasifikasi teks
dan gambar, pengenalan dan klasifikasi sentimen, serta pengenalan suara adalah beberapa
contoh fitur Al yang dapat diintegrasikan ke dalam aplikasi seluler. Selanjutnya, tren keempat
yaitu loT semakin banyak digunakan karena teknologi ini menciptakan peluang di berbagai
sektor. Pasar 10T global diperkirakan akan mencapai $318 miliar pada tahun 2023. $226 miliar
dari perkiraan tersebut berasal dari software seperti aplikasi mobile. Menurut laporan dari
Statista pada tahun 2021, pendapatan dari teknologi yang berkaitan dengan IoT akan mencapai
1,6 triliun pada 2025. Berikutnya, tren kelima yaitu AR yang akan terus naik pada tahun 2023
karena pada aplikasi mobile dapat menggunakan fitur AR untuk berbagai kasus penggunaan.
Adaptasi AR merupakan tren pengembangan aplikasi teratas bagi pembuat konten karena dapat
merealisasikan ide kreatif yang lebih luas (Hindi, 2023). Kemudian, tren keenam yaitu
blockchain memiliki potensi dalam pengembangan aplikasi mobile untuk industri bisnis yang
luas seperti layanan kesehatan, real estate, dan keuangan. Pasar global dari blockchain
diperkirakan akan mencapai sekitar $24 miliar dalam 5 tahun mendatang. Penggunaan
blockchain dalam pengembangan aplikasi mobile dapat memanfaatkan berbagai fitur yaitu
keamanan yang lebih baik, tingkat transparansi yang tinggi, return on investment (ROI), dan

integrasi dengan 10T (Solutions, 2022).
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Penelitian ini bertujuan untuk memberikan tinjauan secara sistematis dari penelitian yang
berkaitan dengan tren yang digunakan dalam pengembangan aplikasi mobile. Data penelitian
yang dikumpulkan dan digunakan dalam penelitian ini adalah jurnal yang membahas
pengembangan aplikasi mobile yang menggunakan teknologi 5G, Al, machine learning, 10T,
AR, dan blockchain pada rentang tahun 2019-2023 dengan menggunakan metode Systematic
Literature Review (SLR).

KAJIAN TEORITIS
Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile merupakan perangkat berbasis mobile seperti handphone dan tablet yang
dapat diakses melalui internet serta diunduh oleh pengguna (Purnamasari & Panjaitan, 2020).
Teknologi 5G

Teknologi 5G merupakan generasi kelima yang diperkenalkan pada tahun 2018. Jaringan
ini memiliki keunggulan seperti tingkat transfer data yang cepat serta bandwith yang sangat
lebar (Solehudin et al., 2021).
Artificial Intelligence

Artificial intelligence (Al) mengacu pada program komputer yang diprogram dengan
algoritma yang memungkinkan mereka belajar dari data dan meniru pemikiran dan perilaku
manusia (Supriyadi & Asih, 2020).
Machine Learning

Machine learning dapat dijelaskan sebagai penggunaan algoritma matematika dan
perangkat komputer yang beradaptasi dengan cara belajar dari data untuk menghasilkan
prediksi di masa depan (Roihan et al., 2020).
Internet of Things

Internet of Things (10T) adalah gagasan yang memperluas manfaat konektivitas internet
yang konstan. Melalui pemanfaatan data capture dan komunikasi, loT menghubungkan objek
fisik dan virtual sehingga objek di dunia nyata dapat berkomunikasi melalui jaringan dan
internet (Sembiring et al., 2022).
Augmented Reality

Augmented reality (AR) adalah penggabungan objek komputer ke lingkungan nyata
secara real-time (Gotama et al., 2021).
Blockchain

Blockchain adalah basis data yang terus berkembang yang disebut dengan block dan

terhubung serta diamankan menggunakan teknik kriptografi (Nugraha, 2022).
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METODE PENELITIAN

Penelitian

ini menggunakan metodologi Systematic Literature Review (SLR).

Menemukan, mengevaluasi, dan menafsirkan semua bukti penelitian yang tersedia tentang

pertanyaan penelitian tertentu merupakan proses tinjauan literatur sistematis (SLR). Tiga tahap

SLR adalah tahap perencanaan, pelaksanaan, dan pelaporan (Sufandi et al., 2022).

Planning Stage

2. Conducting 3. Reporting

1.Planning | ————)

1.1. Identify the need
1.2. Research questions

—

2.1. Conduct the review

2.2. Inclusion and exclusion
2.3. Quality assessment
2.4. Data collection

3.1. Result
3.2. Discussion

Gambar 1 Tahapan Systematic Literature Review

1. Identify the Need

Tujuan dari melakukan tinjauan literatur ini adalah untuk mengetahui tren yang digunakan

dalam pengembangan aplikasi mobile dan seberapa besar penggunaannya di Indonesia.

2. Research Question

Research Question (RQ) digunakan untuk menentukan pertanyaan yang sesuai dengan

topik penelitian. Adapun RQ untuk menjawab pertanyaan yaitu:

RQ1: Tren apa saja yang sudah digunakan dalam pengembangan aplikasi mobile di

Indonesia?

RQ2: Seberapa besar penggunaan tren pengembangan aplikasi mobile di Indonesia?

Conducting Stage

1. Conducting the review

a. Search Strategy

Search strategy bertujuan untuk menemukan penelitian-penelitian yang akan

membantu dalam menjawab RQ. Search strategy memiliki tiga fase yaitu:

1)

2)

Identifying Keywords

Kata kunci yang digunakan dalam proses pencarian literatur pada penelitian, yaitu
penerapan “5G”, “artificial intelligence”, “machine learning”, “internet of things”,
“augmented reality”, “blockchain” pada “aplikasi mobile”.

Data Sources

Data literatur menggunakan sumber literatur dari Google Scholar.
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3) Search Process in Data Sources
Pada tahap ini dilakukan pencarian literatur berdasarkan judul, kata kunci, dan
abstrak yang sesuai dengan keywords yang telah ditentukan. Pencarian literatur ini
diakses pada tanggal 16 Oktober 2023 — 23 Oktober 2023.
b. Inclusion and exclusion
Pada tahap ini dibuat kriteria inclusion dan exclusion. Inclusion merupakan literatur
yang secara langsung atau tidak langsung menjawab satu atau seluruh pertanyaan dari
penelitian, sedangkan exclusion merupakan literatur yang tidak berkaitan dengan
penelitian yang dilakukan. Berikut kriteria penelitian yang dikatakan layak menjadi
sumber data yaitu:
1) Literatur berbentuk artikel ilmiah dan bersumber dari jurnal.
2) Literatur terbit dalam rentang tahun 2019-2023.
3) Literatur menggunakan Bahasa Indonesia.
4) Literatur berkaitan dengan salah satu tren pengembangan aplikasi mobile.
c. Quality Assessment
Pada tahap ini literatur yang telah ditemukan akan dievaluasi. Evaluasi akan diberikan
nilai berdasarkan pertanyaan yang diberikan dengan nilai Ya (jurnal yang sesuai
pertanyaan quality assessment) dan Tidak (jurnal yang tidak sesuai pertanyaan quality
assessment). Berikut pertanyaan yang digunakan:
QAL: Apakah jurnal diterbitkan pada rentang waktu 2019-2023?
QAZ2: Apakah isi jurnal menggunakan Bahasa Indonesia?
QA3: Apakah jurnal tersebut membahas salah satu tren dari pengembangan aplikasi
mobile?
d. Data Collection
Pada tahap ini penelitian-penelitian yang dibutuhkan dalam penelitian dikumpulkan
untuk dilakukan proses analisis. Proses analisis akan menunjukkan tren apa saja yang
sudah digunakan dalam pengembangan aplikasi mobile (mengacu pada RQ1) dan
seberapa banyak tren yang sudah digunakan di Indonesia (mengacu pada RQ2).
Reporting Stage
Reporting stage memiliki dua tahap yaitu result dan discussion, untuk tahap ini akan

dijelaskan lebih lanjut pada bab hasil dan pembahasan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelusuran literatur melalui Google Scholar menghasilkan total 1.540 artikel
ilmiah. Selanjutnya, dilakukan penilaian quality assessment dari artikel yang didapat dan
menghasilkan 81 artikel ilmiah dilihat dari judul, kata kunci, serta abstrak yang sesuai.
Hasil RQ1: Tren dalam Pengembangan Aplikasi Mobile di Indonesia

Berdasarkan penelusuran ditemukan artikel yang mengacu pada RQ1 mengenai tren yang
sudah digunakan dalam pengembangan aplikasi mobile di Indonesia. Rincian hasil penelusuran
dikategorikan berdasarkan tren pengembangan dan tahun publikasi. Rincian hasil dapat dilihat

pada tabel 1.
Tabel 1. Artikel limiah Terpilih
No | Tahun Judul Tren
1 2023 | “Penerapan Aplikasi 5G Untuk Mengevaluasi Layanan 5G
Penggunaan Aplikasi Gojek Menggunakan ITIL V3
Domain Service Design”
2 2021 | “Aplikasi Pembelajaran Anak Usia Dini Untuk | Artificial
Menentukan Minat Bakat Dengan Teknologi Al” Intelligence
3 2021 | “Aplikasi Pencarian Orang Hilang (PORTALANG) | Artificial
Menggunakan Pemindai Wajah Berbasis Android” Intelligence
4 2021 | “Sistem Informasi  Pencarian Ayat Al-Quran | Artificial
Berdasarkan Latar Belakang Surah” Intelligence
5 2022 | “Pengenalan Gerakan Sikap Dasar Pencak Silat Bakti | Artificial
Negara berbasis Aplikasi Mobile Menggunakan Neural | Intelligence
Network ”
6 2022 | “Rancang Bangun Robo-Advisor untuk Pendanaan | Artificial
Rumah Syariah Berbasis Aplikasi Bergerak” Intelligence
7 2022 | “Implementasi Speech Recognition dalam Perancangan | Atrtificial
Aplikasi Game Edukasi Kuis Alkitab Untuk Anak | Intelligence
Sekolah Minggu”
8 2022 | “Perancangan Aplikasi Pengukur Pakaian Berbasis | Artificial
Mobile” Intelligence
9 2023 | “Aplikasi Chatbot Sebagai Layanan Live Chat untuk | Artificial
Penerimaan Mahasiswa Baru Menggunakan Metode | Intelligence
Word Stemming dengan Regular Expression Pattern
Matching”
10 | 2023 | “Analisis dan Pengembangan Aplikasi Mobile Diet | Artificial
Artificial Intelligence Dengan Pendekatan Challenge | Intelligence
Based ”
11 | 2019 | “Rancang Bangun Aplikasi Kilasifikasi Plagiarisme | Machine
dengan Memanfaatkan Machine Learning Berbasis | Learning
Android”
12 | 2020 | “Perancangan Aplikasi Mobile Untuk Kilasifikasi | Machine
Sayuran Menggunakan Deep Learning Convolutional | Learning
Neural Network ”
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13 | 2020 | “Aplikasi Android Pengklasifikasi Semantik Teks | Machine
Menggunakan Tensorflow Lite Pada Ringkasan Karya | Learning
IImiah”

14 | 2021 | “Aplikasi Mobile Deteksi Dini Kanker Kulit Berdasarkan | Machine
Image Processing ” Learning

15 | 2021 | “Perangkat Lunak Mobile Untuk Mendeteksi Daun Pada | Machine
Tanaman Menggunakan Algoritma K-Nearest Neighbor | Learning
(K-NN)”

16 | 2022 | “Prediksi Kata Kasar Berbahasa Indonesia Menggunakan | Machine
Machine Learning Berbasis Mobile Infrastructure ” Learning

17 2022 | “Rancang Bangun Aplikasi Kehadiran  Siswa | Machine
Menggunakan Pengenalan Wajah Berbasis Android | Learning
Dengan Metode Machine Learning”

18 2022 | “Aplikasi Prediksi Kesehatan Menggunakan Machine | Machine
Learning” Learning

19 2023 | “Pengembangan Aplikasi Edukasi Pengelolaan Sampah | Machine
Untuk Anak Sekolah Dasar Berbasis Mobile Dengan | Learning
Teknologi Machine Learning”

20 | 2023 | “Sosialisasi Aplikasi Pelayanan Medis Penyakit Herpes | Machine
Menggunakan Teknologi Machine Learning” Learning

21 | 2023 | “Aplikasi Android Pendeteksi Kualitas Beras Berbasis | Machine
Machine Learning Menggunakan Metode Convolutional | Learning
Neural Network”

22 | 2023 | “Klasifikasi Metode Persalinan pada Ibu Hamil | Machine
Menggunakan Algoritma Random Forest Berbasis | Learning
Mobile ”

23 | 2023 | “Aplikasi Manajemen Stok Bahan dan Deteksi Kualitas | Machine
Buah untuk Membantu UMKM” Learning

24 | 2023 | “Pengembangan Aplikasi Severityx: Sistem Informasi | Machine
Tingkat Kerusakan Infrastruktur Berbasis Mobile untuk | Learning
Prioritisas Respon Tenaga Bantuan Bencana”

25 | 2020 | “Sistem Kontrol dan Monitoring Tanaman Hidroponik | Internet of
Aeroponik Berbasis Internet of Things” Things

26 | 2020 | “Prototype Sistem Parkir Bergerak Berbasis 10T | Internet of
Menggunakan Raspberry Pi” Things

27 | 2021 | “Implementasi loT Pada Rancang Bangun Aplikasi | Internet of
Mobile Sistem Keamanan dan Pelacak Sepeda Motor” Things

28 | 2021 | “Perancangan dan Implementasi 1oT dalam Memantau | Internet of
Keamanan Lingkungan Berbasis Aplikasi Mobile dan Things
Raspberry Pi”

29 | 2021 | “Sistem Kontroling dan Monitoring Hama Padi Berbasis | Internet of
Internet of Thing di Kelompok Tani Bina Karya Things
Pringsewu, Lampung”

30 | 2022 | “Implementasi Sistem Kendali dan Monitoring | Internet of
Keamanan Pintu Berbasis 10T Menggunakan Perangkat Things
Mobile ”

31 | 2022 | “Pengembangan Smart Traffic Light Berbasis BoT | Internet of
dengan Mobile Backend As a Service Sebagai Wujud Things

Smart City Bidang Transportasi”
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32 | 2022 | “Pengembangan Sistem Pengukur Curah Hujan di Sungai | Internet of
Jakarta Berbasis 10T” Things
33 | 2022 | “Implementasi lot Untuk Perhitungan Konsumsi Listrik | Internet of
Berbasis Android” Things
34 | 2022 | “Implementasi Budidaya Lobster dengan Sistem | Internet of
Pertanian Akuaponik Berbasis I0T (Internet of Things)” Things
35 | 2022 | “Prototipe Sistem Peringatan Dini Bendungan Berbasis | Internet of
Internet of Things (loT) dengan Antarmuka Web dan Things
Aplikasi Mobile”
36 | 2022 | “Implementasi Speech Recognition pada Sistem Kendali | Internet of
Perangkat Elektronik Rumah Berbasis 10T (Internet Of Things
Things) dan Mobile Application ”
37 | 2022 | “Pemberi Makan lkan dan Pengurasan Otomatis pada | Internet of
Akuarium berbasis 10T” Things
38 | 2022 |“Rancang Bangun Sistem Keamanan dan Monitoring | Internet of
Kendaraan Berbasis 10T dan Mobile Apps”’ Things
39 | 2022 | “Rekayasa Sistem Peringatan Dini Bencana Banjir | Internet of
Berbasis 10T Menggunakan Raspberry Pi” Things
40 | 2023 | “Rancang Bangun Aplikasi Mobile untuk Monitoring | Internet of
Kesehatan Berbasis Internet of Things (1oT)” Things
41 | 2023 | “Perancangan Prototipe Kunci Pintu Digital Berbasis 10T | Internet of
Menggunakan Metode HDLC” Things
42 | 2023 | “Sistem Monitoring Kendaraan Bermotor Secara | Internet of
Realtime Berbasis GPS Tracking dan Internet of things Things
(1oT) Menggunakan Android”
43 | 2023 | “Perancangan Smart Locker dengan Implementasi Sistem | Internet of
loT dan Aplikasi Mobile Android” Things
44 | 2023 | “Aplikasi loT Pemantauan Detak Jantung Pasien Lansia | Internet of
Beresiko Tinggi di RSCM Cut Mutia Lhokseumawe Things
Berbasis Mobile”
45 | 2019 | “Perancangan Aplikasi Pengenalan Alat-alat Liturgi | Augmented
Menggunakan Augmented Reality Berbasis Mobile ” Reality
46 | 2019 | “Aplikasi Objek Wisata 3D Augmented Reality Berbasis | Augmented
Mobile” Reality
47 | 2019 | “Aplikasi Museum Sang Nila Utama Berbasis Mobile | Augmented
dengan Teknologi 3D Augmented Reality ” Reality
48 | 2019 | “Pemanfaatan Augmented Reality Sebagai Media | Augmented
Pembelajaran Pengenalan Buah-Buahan” Reality
49 | 2020 | “Pengembangan Augmented Reality Sebagai Media | Augmented
Edukasi Pengetahuan Bencana Alam Gunung Berapi” Reality
50 | 2020 | “Pembelajaran Geometri Berbantuan Aplikasi Mobile | Augmented
Augmented Reality Pada Siswa Ekstrovert Dan Introvert” Reality
51 | 2020 | “Perancangan Aplikasi Augmented Reality Pengenalan | Augmented
Baret TNI Berbasis Android” Reality
52 | 2020 | “Media Pembelajaran Matematika Pada Usia Dini | Augmented
Menggunakan Augmented Reality ” Reality
53 | 2020 | “Pengenalan Aplikasi Kebudayaan Aceh Menggunakan | Augmented
Augmented Reality Pada Pramuwisata Aceh” Reality
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54 | 2020 | “Game Portal Virtual Tugu Pahlawan Dengan Mobile | Augmented
Device Menggunakan Augmented Reality ” Reality

55 | 2020 | “Implementasi Augmented Reality untuk Media | Augmented
Pembelajaran Biologi di Sekolah Menengah Pertama” Reality

56 | 2020 | “Rancang Bangun Aplikasi Modul Pembelajaran Satwa | Augmented
Untuk Anak Berbasis Mobile Augmented Reality ” Reality

57 | 2021 | “Perancangan Aplikasi Mobile Katalog Furniture | Augmented
Menggunakan Teknologi Augmented Reality ” Reality

58 | 2021 | “Aplikasi Media Pembelajaran Mengenal Alat Musik | Augmented
Tradisional Untuk Anak-Anak Berbasis Augmented Reality
Reality Pada Perangkat Mobile ”

59 | 2021 | “Pembuatan Games Edukasi Pengenalan Hewan | Augmented
Berdasarkan Makanannya Berbasis Augmented Reality ” Reality

60 | 2021 | “Aplikasi Mobile Pengenalan Budaya Pulau Sulawesi | Augmented
Berbasis Augmented Reality ” Reality

61 | 2021 | “Augmented Reality Pengenalan Kompleks Perkantoran | Augmented
Kota Bagansiapiapi Berbasis Android” Reality

62 | 2021 | “Pengenalan Anatomi Tubuh Menggunakan Teknologi | Augmented
Augmented Reality Berbasis Android” Reality

63 | 2021 |“Rancang Bangun Aplikasi Augmented Reality pada | Augmented
Komponen Komputer sebagai Media Pembelajaran Reality
Berbasis Mobile”

64 | 2021 |“Media Pembelajaran Mari Menghafal Do’a Harian | Augmented
Menggunakan Augmented Reality di PAUD Delima Reality
Kebon Jahe”

65 | 2021 | “Pengenalan Jenis-Jenis Fauna Sebagai Media | Augmented
Pembelajaran Dengan Metode AR (Augmented Reality)” Reality

66 | 2021 |“Aplikasi Edukasi Pengenalan Bendera Negara | Augmented
Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android” Reality

67 | 2021 |“GuideAR: Aplikasi Berbasis Augmented Reality dan | Augmented
Global Positioning System untuk Pengenalan Daya Tarik Reality
Wisata”

68 | 2022 | “Aplikasi Indoor Navigation Menggunakan Teknologi | Augmented
Augmented Reality Berbasis Mobile ” Reality

69 | 2022 | “Pengenalan Kesenian Alat Musik Tradisional Sumatera | Augmented
Barat dengan Augmented Reality Berbasis Mobile Reality
Device”

70 | 2022 |“Peta 3D Desa Muncan Dengan Augmented Reality | Augmented
Berbasis Marker” Reality

71 | 2022 | “Perancangan Media Informasi Motif Dasar Ukiran | Augmented
Istana Pagaruyung Dalam Bentuk Augmented Reality ” Reality

72 | 2022 | “Pembelajaran Bangun Ruang Berbasis Augmented | Augmented
dengan Menggunakan Marker AR” Reality

73 | 2023 | “Implementasi Augmented Reality Sebagai Media | Augmented
Promosi Pada Lesehan Kalisari Dengan Metode Based Reality
Marker Tracker”

74 | 2023 | “Media Pembelajaran Huruf Hijaiyah untuk Siswa | Augmented
Sekolah Dasar berbasis Augmented Reality ” Reality

75 | 2020 | “Aplikasi Wakaf Indonesia Berbasis Blockchain ” Blockchain
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76 | 2021 | “Rancang Bangun Aplikasi E-wallet untuk Jaringan | Blockchain
Blockchain Ethereum Berbasis Aplikasi Mobile”
77 | 2021 | “Design of Broiler Supply Chain Traceability System | Blockchain
through Blockchain-based Android Application”
78 | 2022 | “Inovasi Aplikasi Online Green Waqf Berbasis | Blockchain
Blockchain Guna Pendanaan Produktivitas Tamanu
Sebagai Upaya Pelestarian Lingkungan”

79 | 2022 | “Perancangan E-Commerce Berbasis Android dengan | Blockchain
Menggunakan Metode Pembayaran Blockchain”
80 | 2023 | “Perancangan Aplikasi Pengenalan Investasi | Blockchain
Cryptocurrency Berbasis Android”
81 | 2023 | “Implementasi IPFS untuk Mengurangi Gas Fee Smart | Blockchain
Contract Ethereum pada Aplikasi Penggalang Dana”

Pada tabel 1 menunjukkan bahwa dalam rentang tahun 2019-2023 terdapat beberapa tren
yang sudah digunakan dalam pengembangan aplikasi mobile di Indonesia yaitu 5G, artificial
intelligence, machine learning, internet of things, ,augmented reality, dan blockchain.

Hasil RQ2: Penggunaan Tren Pengembangan Aplikasi Mobile di Indonesia

Berdasarkan hasil rincian literatur pada tabel 1 dapat digambarkan penggunaan tren
pengembangan aplikasi mobile yang ada di Indonesia selama lima tahun terakhir. Rincian
penggunaan tren dapat dilihat pada Gambar 2.

Tren Pengembangan Aplikasi Mobile di
Indonesia

1%

= 5G
= Artificial Intelligence
17% Machine Learning
Internet of Things
= Augmented Reality
= Blockchain
25%

Gambar 2. Grafik Tren Pengembangan Aplikasi Mobile di Indonesia

Pada gambar 2 menunjukkan tren pengembangan yang digunakan di Indonesia
didominasi oleh augmented reality dengan persentase 37% sebanyak 30 artikel yang membahas
mengenai AR. Kemudian, disusul dengan internet of things sebesar 25% sebanyak 20 artikel

yang membahas 10T. Tren lainnya berurutan dengan besar persentase yaitu machine learning
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dengan besar 17% sebanyak 14 artikel yang membahas machine learning, artificial intelligence
dengan besar 11% sebanyak 9 artikel yang membahas Al, blockchain dengan besar 9%
sebanyak 7 artikel yang membahas blockchain, dan 5G dengan persentase terendah yaitu 1%
dengan hanya 1 artikel.

Tren AR semakin diminati berkat konsep metaverse karena memiliki daya pikat
tersendiri di mata masyarakat. Keunggulan AR sendiri lebih terjangkau dan lebih mudah untuk
diproduksi, sehingga AR dapat berkembang dengan cepat di sejumlah industri yang bahkan
belum pernah disentuh oleh pendahulunya. Penerapannya yang luas di berbagai media menjadi
keuntungan lebih lanjut seperti aplikasi smartphone, game konsol, kemasan produk, atau

bahkan media cetak seperti buku, majalah, dan koran.

KESIMPULAN

Hasil dari penelitian menggunakan Systematic Literature Review (SLR) yang dilakukan
pada 81 artikel ilmiah yang telah dipublikasi dari rentang tahun 2019-2023 menunjukkan
bahwa peninjauan literatur mengenai tren pengembangan aplikasi mobile yang ada di Indonesia
saat ini mendapatkan tren yang sudah digunakan yaitu 5G, artificial intelligence (Al), machine
learning, internet of things (loT), augmented reality, dan blockchain. Berdasarkan hasil
tinjauan yang dilakukan, penggunaan tren augmented reality mendominasi di Indonesia,

sedangkan tren yang masih kurang digunakan saat ini yaitu 5G.
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