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school students to know and understand the basics of designing
e-commerce user interfaces. The application used in user
interface design training is Figma. The methods of this training
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interface, e-commerce evaluation. The results of the evaluation show that the
participants can design e-commerce user interfaces well and
attractively. Of the total participants, 90% of participants had
scores above 70 and only 2 participants scored 65 and 61. So it
can be concluded that the use of Figma in designing e-commerce
user interfaces increases the knowledge and understanding of the
training participants.

Abstrak. User interface merupakan elemen yang penting dalam sebuah aplikasi ataupun website. Pemilihan jenis
font, warna dan tata letak (layout) dalam user interface dapat menjadi daya tarik serta memudahkan pengguna
dalam eksplorasi aplikasi ataupun website. Tujuan pengabdian ini adalah memberikan pelatihan bagi peserta yang
terdiri dari pelajar SMU kelas 12 agar mengenal dan memahami dasar perancangan user interface e-commerce.
Aplikasi yang digunakan dalam pelatihan perancangan user interface adalah Figma. Metode pengabdian pelatihan
ini adalah pengenalan, pemahaman, pengajaran, pengujian dan evaluasi. Hasil dari evaluasi menunjukkan bahwa
para peserta dapat merancang user interface e-commerce dengan baik dan menarik. Dari keseluruhan peserta,
90% peserta memiliki nilai di atas 70 dan hanya 2 peserta yang nilainya 65 dan 61. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa pemanfaatan figma dalam merancang user interface e-commerce dapat meningkatkan pengetahuan dan
pemahaman para peserta pelatihan.

Kata Kunci: Pelatihan, Figma, user interface, e-commerce.

1. PENDAHULUAN

User interface (Ul), sering disebut juga antarmuka pengguna, adalah tampilan visual
dari sebuah aplikasi atau website untuk mewakili fungsi sebuah sistem yang bisa dilihat oleh
pengguna. Sederhananya user interface adalah kesan pertama yang akan didapatkan pengguna
dari hasil penggunaan sistem. Dalam user interface lebih mengutamakan pada keindahan dari
suatu tampilan, baik itu dari segi tata letak (layout) maupun pemilihan warna yang menarik.
Tujuan utama dari User Interface adalah untuk membuat tampilan dari suatu website atau
aplikasi menjadi lebih enak dipandang mata dan menciptakan loyalitas pengunjung atau
pengguna (pengunjung atau pengguna semakin betah untuk berlama-lama menggunakan

website atau aplikasi yang bersangkutan). Dengan kata lain, User Interface bertujuan untuk

* Hita , hita@mikroskil.ac.id




Pemanfaatan Figma dalam Perancangan User Interface E-Commerce

menciptakan ikatan emosional dengan pengunjung atau pengguna melalui adanya desain yang
indah dan menarik. Maka dapat disimpulkan bahwa User Interface adalah sebuah sistem yang
mengatur tampilan antarmuka sekaligus memfasilitasi pengguna untuk berinteraksi dengan
sistem (Al-Faruq, Nur’aini and Aufan 2022).

Karena perannya yang penting dalam eksistensi aplikasi atau website di depan user,
perancang Ul (Ul Designer) perlu merencanakan dan merancang bagian-bagian tampilan
sistem secara detail dan hati-hati. Elemen visual yang ditangani oleh seorang Designer User
Interface adalah skema warna, menentukan bentuk tombol, serta menentukan jenis font yang
digunakan untuk teks. Desainer Ul harus bisa membuat tampilan bagus yang akan
meningkatkan kesetiaan pengguna (Muhyidin, Sulhan and Sevtiana 2020). User Interface
Designer akan membuat tampilan menjadi lebih indah dengan memadukan warna, membuat
tipografi, dan transisi setiap halamannya dengan elemen-elemen yang telah dibuat di tahap
sebelumnya. Selain mempercantik tampilan, User Interface Designer harus senantiasa
memperhatikan prinsip-prinsip desain User Interface yang baik supaya tidak hanya sekedar
indah dan menarik tetapi tetap baik dan lancar saat dioperasikan pengguna. Beberapa tools
yang dapat digunakan untuk melakukan desain adalah Figma, Adobe Illustrator, Sketch App,
dan Adobe Photoshop.

Figma adalah salah satu aplikasi grafis berbasis cloud yang digunakan untuk
mendesain, membuat prototype aplikasi, membuat diagram, dan berkolaborasi di papan tulis
online. Untuk seorang desainer website atau aplikasi, Figma berfungsi untuk membuat desain
tampilan sebuah website atau aplikasi. Sedangkan dari sisi pengembang, Figma memudahkan
mereka untuk selalu meng-update secara berkala terkait fitur-fitur yang dibutuhkan. Figma
merupakan platform yang berbasis cloud, jadi pengguna bisa menyimpan file hasil desain
secara online, tanpa perlu menyimpannya di PC/Laptop secara manual. Figma dapat berjalan
pada web browser, seperti Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari, dll, sehingga Figma dapat
digunakan di semua sistem operasi, baik Windows, MacOS, dan Linux. Salah satu kelebihan
dari Figma adalah dapat digunakan untuk berkolaborasi secara realtime. Figma dibuat untuk
dapat membantu para penggunanya agar bisa berkolaborasi dalam proyek dan bekerja dalam
bentuk tim sekaligus di mana saja (Pramudita, et al. 2021).

Hal ini memungkinkan pengguna untuk melakukan perubahan pada file secara
bersamaan sehingga efektif untuk pengembang, desainer, dan stakeholder lainnya dalam
berkolaborasi secara langsung. Banyak fitur menarik yang ada di dalam Figma, seperti auto
layout yang memudahkan pengguna untuk mengatur antar komponen, fitur prototyping yang

dapat digunakan untuk menguji rancangan alur dan desain yang telah kita buat.
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Penggunaan Figma untuk mendukung perancangan user interface merupakan salah satu
strategi yang cocok terutama untuk pengguna umum atau pengguna baru yang ingin mencoba
menekuni bidang perancangan user interface e-commerce. Dengan memanfaatkan Figma,
pengguna dapat mencoba dasar-dasar perancangan dan berkonsultasi serta kolaborasi dengan
pengguna lain. Pengabdian ini memberikan pengenalan, pemahaman dan pengajaran
penggunaan aplikasi Figma untuk merancang user interface e-commerce sederhana. Dengan
pendidikan dan pelatihan, diharapkan setiap orang dapat meningkatkan keterampilan dan

keahliannya (Bariqi 2018).

2. METODE
Kegiatan pelatihan yang baik dimulai dari proses perencanaan, pelaksanaan, sampai
pada proses evaluasi terhadap program pelatihan tersebut (Edwarsyah, Handoyo and

Sulistyowati 2020). Metode yang digunakan dalam pengabdian ini adalah pengenalan,

pemahaman, pengajaran, pengujian dan evaluasi.

Pemahaman Pengajaran Pengujian dan

Evaluasi

Pengenalan

*Font
» Gambar

« User Interface * Perancangan Ul + Latihan Desain
* Peran Ul * Aplikasi * Membangun

* Warna
* Tata Letak

« Tampilan UI perancangan UI prototype
yang baik * Penggunaan
Figma

Gambar 1 Metode

Pada awalnya, para peserta diberikan pengenalan pengetahuan umum mengenai user
interface, peran user interface dan tampilan user interface yang baik. Setelah para peserta
mendapatkan pengenalan mengenai user interface maka selanjutnya para peserta diberikan
pemaparan materi mengenai manfaat perancangan user interface yang baik serta aplikasi yang
dapat digunakan untuk merancang. Dalam mendukung pemahaman yang lebih lanjut maka
perancangan user interface e-commerce ini akan dipraktekkan langsung menggunakan aplikasi
Figma. Sehingga pada tahapan ini, para peserta diberikan pengetahuan mengenai aplikasi
Figma dan para peserta diminta untuk membuat akun dan /og-in ke akun untuk mulai
menggunakan Figma.

Setelah para peserta dibekali pengenalan dan pemahaman mengenai perancangan user
interface e-commerce dan Figma, maka selanjutnya tim pengabdian akan memberikan
pengajaran lebih lanjut mengenai penggunaan Figma dalam merancangan user interface. Tim

pengabdian membagi tugas dengan menempatkan seorang pengajar didepan untuk
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menjelaskan dan mendemontrasikan langsung menggunakan proyektor. Sementara anggota
tim yang lainnya membantu dan memastikan agar para peserta dapat mengikuti materi dan
memahami serta dapat mempraktekkan dengan baik. Kegiatan pengajaran ini berfokus pada

Latihan merancang tampilan user interface yang menarik sehingga dapat menjadi prototype

awal untuk sebuah tampilan awal aplikasi e-commerce.

Gambar 2 Pemaparan Materi dan Pengajaran Penggunaan Aplikasi Figma

Berikutnya adalah tahapan terakhir dari kegiatan pengabdian yakni melakukan
pengujian dan evaluasi. Para peserta diberikan sebuah proyek untuk merancang user interface
e-commerce yakni sebuah aplikasi mobile untuk kafe. Perancangan user interface e-commerce
aplikasi kafe ini menggunakan aplikasi Figma dan para peserta bebas menggunakan kreativitas

untuk merancang user interface.

Gambar 3 Dokumentasi Tim Pengabdian dan Peserta Pelatihan
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3. HASIL

Kegiatan pengabdian ini dilakukan di laboratorium komputer di Universitas Mikroskil
dengan para peserta pengabdian adalah anak SMU (Kelas 12) yakni terdiri dari 14 pelajar
wanita dan 6 pelajar pria. Materi dibagikan secara online dalam bentuk file elektronik pdf.
Karena pengabdian dilakukan di laboratorium komputer, maka setiap peserta mempunyai satu
komputer untuk mendukung proses pembelajaran. Para peserta dapat langsung mengakses
materi pembelajaran dan dapat mempraktekkan langsung menggunakan komputer masing-
masing. Dalam mendukung pembelajaran, tim pengabdian menggunakan proyektor sebagai
media pendukung untuk memberikan penjelasan dan mendemonstrasikan di depan ruangan.
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Gambar 4 Daftar Nama Para Peserta Pelatihan

Pada awal pertemuan, para peserta diberikan penjelasan dan gambaran mengenai user-
interface, peran user interface dan tampilan user interface yang baik. Selanjutnya tim
memberikan pemahaman mengenai konsep perancangan user interface e-commerce dan
aplikasi yang digunakan untuk perancangan. Aplikasi yang digunakan dalam pelatihan adalah
Figma, sehingga para peserta diarahkan untuk membuat akun agar dapat menggunakan aplikasi
Figma. Setelah memastikan semua peserta dapat mengakses dan menggunakan aplikasi Figma,
selanjutnya tim memberikan pengajaran lebih lanjut. Pengajaran Latihan perancangan user
interface diawali dengan pengenalan fitur-fitur pada aplikasi Figma, para peserta diberikan
kesempatan untuk mencoba fitur-fitur dan melakukan eksplorasi. Setiap selesai satu sesi

penjelasan, pengenalan dan pemahaman, tim memberikan waktu jeda untuk tanya-jawab.
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Selanjutnya tim pengabdian mengarahkan peserta pengabdian untuk membuat sebuah
prototype rancangan user interface pada aplikasi kafe. Para peserta diberikan kebebasan untuk
menggunakan kreativitas dalam merancang user interface. Prototype tersebut merupakan

proyek yang dijadikan sebagai bahan pengujian pemahaman peserta dan evaluasi hasil

rancangan peserta.
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Gambar 2. Rancangan User Interface Para Peserta
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Setelah semua peserta menyelesaikan proyek prototype user interface kafe, maka tim
pengabdian melakukan evaluasi hasil rancangan peserta. Evaluasi dilakukan berdasarkan
pemilihan foto dan ukuran font, warna yang digunakan dan tata letak label dan gambar pada
user interface. Metode Evaluasi hasil rancangan peserta menggunakan rumus berikut :

Total = (25% * Font) + (35%*Warna) + (40%*Layout)

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa hampir semua peserta mendapatkan pemahaman
yang baik dan dapat merancang user interface sederhana dengan menarik. Rata-rata nilai dari
20 peserta adalah 82,15 dengan nilai tertinggi 95 dan nilai terendah 61. Sebanyak 90% peserta
yang mendapatkan nilai di atas 70 dan hanya 10% yang mendapatkan nilai di bawah 70 yakni
nilai 65 dan 71. Berdasarkan hasil evaluasi maka dapat disimpulkan bahwa pelatihan
Pemanfaatan Figma Dalam Perancangan User Interface E-Commerce memberikan
pengetahuan dan pemahaman yang baik bagi para peserta pelatihan. Berikut adalah hasil

evaluasi yang telah dinilai tim pengabdian :

Tabel 1. Hasil Evaluasi Rancangan Peserta

No Nama Jenis Kelamin Font | Warna | Layout Total
1. Joline Wong Wanita 24 33 38 95
2. Stefanny F.S Wanita 23 32 37 92
3. Joyceline Wanita 25 30 36 91
4, Phelyn Wanita 25 31 35 91
5. Emilliano Theraldo Pria 22 31 36 89
6. Louis Fortine Pria 24 30 34 88
7. Celine Johanna Taher Wanita 22 31 35 88
8. Jocelyn Wanita 29 27 31 87
9. Michelle Khosasi Wanita 21 30 34 85
10. | Andika Nur Rizky Pria 21 29 33 83
11. | Alden Cahaya Wijaya Pria 20 29 33 82
12. | Jeslyn S Wanita 20 28 32 80
13. | Alice Wanita 25 20 35 80
14. | Winnata Mulianto Halim | Pria 20 27 31 78
15. | Chelsea C. Wanita 19 27 31 77
16. | Erika Santini Wanita 19 28 30 77
17. | Helen Wanita 15 26 34 75
18. | Jesseca Wanita 17 27 30 74
19. | Matthew Forbes Hoki Pria 18 22 25 65
20. | Jesisca Wanita 15 21 25 61
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4. KESIMPULAN

Pelatihan Pemanfaatan Figma Dalam Perancangan User Interface E-Commerce telah
memenubhi target yang diharapkan oleh Tim Pengabdian. Dari hasil evaluasi yang didapatkan,
menunjukkan bahwa pelatihan yang telah dilakukan berhasil untuk meningkatkan pengetahuan
dan keahlian para peserta dalam memahami penggunaan aplikasi Figma dalam merancang user
interface e-commerce yang sederhana. Dengan pelatihan ini, tim pengabdian berharap agar
para peserta pelatihan yakni siswa SMU kelas 12 dapat memiliki pengetahuan dasar mengenai
perancangan user interface e-commerce dan minat mengembangkan skill perancangan di masa

yang akan datang.
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