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KATA PENGANTAR 

 

 

Segala puji bagi Allah SWT yang maha pengasih dan maha 

penyayang, sehingga penulis dapat menyelesaikan buku yang 

berjudul “Cara Mudah Memahami Desain Untuk Pemula Dalam 

Penggunaan Figma” dengan kesabaran. Penulis menyadari 

tanpanbantuan serta bimbingan darinbeberapa pihak 

sangatlahnsulit untuk menyelesaikan karya ini, maka 

penulisnmengucapkan banyak terimankasih pada semua pihak 

yang telah membantu penyusunan buku ini.  

Seiring pesatnya pertumbuhan teknologi di dunia pasti akan 

terdapat perubahan pola kehidupan dapat dilihat dari fasilitas-

fasilitas yang memudahkan aktivitas maupun kegiatan manusia 

seperti platfrom e-commerce, e-learning, m-banking, dll. Platform 

tersebut mempermudah kegiatan tanpa harus secara langsung 

mendatangi secara tatap muka. Teknologi memberikan dampak 

yangnsignifikan terhadap beberapanprinsip yangndisudah 

diterapkannselama ini sangat menunjang kegiatan apapun yang 

dahulunya bersifat konvensional sekarang menjadi sistem 

informasi digital. 

Tiap teknologi informasi mempunyai interface atau 

antarmuka yang berguna menjembatani antara user 

dengannteknologi itunsendiri. Teknologi informasi yang satu 

dengan yangnlain memiliki desain interface yangnberbeda-beda 

sesuai dengannfungsindannkebutuhan penggunanya. 

Contoh,nteknologi media digital seperti figma sangat cocok 

digunakan sebagai tools desain maupun prototype guna membuat 

user interface website/aplikasi sehingga pengguna mudah 

mengerti, mudah menggunakan, dan praktis.   

Terbitnya buku ini yang berjudul “Cara Mudah Memahami 

Desain Untuk Pemula Dalam Penggunaan Figma”, penulis 

berharap memberikan manfaat setelah membaca buku ini serta 

semakin bertambahnya wawasan setelah membaca buku ini. 

Penulis juga memohon maaf apabila ada kesalahan dalam 
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penulisan kata dan kalimat yang keliru, tidak jelas, dan sulit 

dimengerti.  

 

Jakarta, 3 Maret 2023 

Penulis 
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A. Latar Belakang 

Perkembangan serta kemajuan teknologindari tahun ke 

tahun semakin canggih sehingga memudahkan dalam segara 

urusannya. Dengan pemenfaatan teknologi memunculkan 

beberapa fasilitas yang memudahkan manusia yang 

ditimbulkan secara langsung ataupun secara tidak langsung. 

Dengan berkembangnya teknologi maka semakin juga 

berkembang pengetahuan manusia dalam berbagai hal salah 

satunya dalam bidang desain yang dimana perkembanagn 

desain amat sangat di pengaruhi akan perkembangan teknolgi 

yang semakin mutakhir selama beberapa tahun kebelakang. 

Dengan pemanfatan teknologi dibidang desain maka akan 

menimbulkan beberapa inovasi salah satunya hadir website 

yang dimana website sendiri hadir karena adanya pekembangan 

teknologi tersebut. 

Dengan pemanfaatan teknologi maka akan lahir sebuah 

website. Lalu bagaimana website dibuat? Mungkin akan timbul 

berbagai macam pertanyaan tentang pembuatan website dan 

lainnya. Salah satu aplikasi atau software yang memudahkan 

para desainer untuk membuat tampilan website yakni dengan 

adanya software bernama Figma. Figma hadir sebagai salah 

satu multimedia yang menunjang desainer untuk membuat 

tampilan website lebih menarik. 

Bagi para pengguna komputer Multimedia menyajikan 

dan menggabungkan beberapa kombinasi seperti teks,isuara, 

gambar & juga video dengan menggunakan alatnbantu & 

PENDAHULUAN 
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Figma ialah sebuah alat desain grafis berbasis cloud yang 

dipergunakan untuk membuat desain tampilan (user interface) 

sebuah website maupun aplikasi. Aplikasi FIGMA ini sejenis 

dengan aplikasi Sketch, Adobe XD, Framer, Marvel, UXPin yang 

berfokus mendesain UI dan UX.  

 

A. Sejarah 

Figma merilis produk beta pertamanya pada akhir tahun 

2015, produk publik pertamanya pada akhir tahun 2016, dan 

produk berbayar pertamanya pada tahun 2017. Field memberi 

tahu Business Insider bahwa ketersediaan yang lama sebagai 

produk gratis membantunya mendapatkan pelanggan 

pertamanya.  

Tahun 2015, kurangnya pengalaman Field dalam 

kepemimpinan menghasilkan tantangan baik dalam memimpin 

tim awal Figma maupun dalam penggalangan dana. Sebuah 

versi beta dari produk pertama Figma membutuhkan waktu 

bertahun-tahun untuk diluncurkan, dan banyak karyawan 

yang frustrasi berhenti sebelum melakukannya.   

Pada bulan April 2020, Figma mengumpulkan 

pembiayaan ventura yang menilai perusahaan tersebut sebesar 

$2 miliar USD. Figma telah mengakuisisi pelanggan termasuk 

Microsoft, Airbnb, GitHub, Square, Zoom, dan Uber.  

Platform desain Figma adalah salah satu pesaing terberat 

Adobe. Selama beberapa tahun terakhir, brand Figma kian kuat 

dan dinilai pemegang platform desain dengan berpikiran maju 

maupun kolaboratif. Adobe mengumumkan rencana akuisisi 

SEJARAH FIGMA 
DAN PENDIRINYA 
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Fitur aplikasi figma sesuai dengan penggunaan design user 

interface di zaman teknologi banyak digunakan di berbagai aspek 

kehidupan. Figma digemari oleh para desainer UI/UX 

dikarenakan terdapat fitur gratis untuk kalangan pemula seperti 

siswa, mahasiswa maupun fitur berbayar untuk kalangan desainer 

professional. Dengan desain yang eye cacthing, simple, mudah 

dipahami akan membantu user untuk menjalankan aplikasinya 

sehingga user memperoleh informasi. Desain yang menarik adalah 

suatu hal yang tidak mudahnterkhususnya bagi kalangan pemula.  

Beberapa aplikasi desain user interface menawarkan 

bermacam-macam fitur untuk menciptakan hasilnkarya yang 

menarik sesuai dengan pertumbuhan zaman teknologi. Salah satu 

aplikasi untuk membuat desain user interface yang mudah 

digunakan adalah Figma. Aplikasi figma yang berbasis cloud/ 

web yang mempermudah penggunanya membuat proses desain 

menjadi lebih cepat, lebih efisien, dan menyenangkan sekaligus 

menjaga semua orang pada halaman yang sama.(Figma, 2023a) 

 

A. Keunggulan dan Kekurangan Figma 

Fitur utama Figma yaitu alat desain berbasis vektor yang 

sangat skalabel. Cara kerjanya mencakup proyek individu dan 

kerja tim besar. Desain perambannya cukup pintar untuk 

menyimpan pekerjaan Anda saat bepergian dan bahkan 

mengejar ketinggalan jika koneksi internet Anda terputus 

sesaat. Berikut merupakan kelebihan maupun kekurangan 

aplikasi figma.(Trivus, 2022) 

PENGENALAN 
FIGMA 
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Ada beberapa cara untuk membuat desian menggunakan 

aplikasi figma yakni dengan mendesain secara manual atau bisa 

dikatakan mendesain sedari awal yang dimana hal itu tidak 

menggunakan template yang sudah disediakan oleh figma. Dan 

satu lagi adalah menggunakan template yng sudah disediakan 

oleh figma untuk membuat desain sesuai dengan tampale yang 

sudah ada. 

Dalam mendesain website atau situs pastinya ada 

beberapanhal yang harus di perhatikan. Yakni salah satunya 

ketika website tersebut dikunjungi pastinya antara pengguna 

handphone dan pengguna computer memiliki tata letak yang 

berbeda. Hal in i juga yang harus diperhatikan pada saat 

menggunakan figma.  

 

A. Mendesain website menggunakan Figma 

Ketika hendak mendesain secara manual dipastikan 

harus mempersiapkan konsep desain yang sudah dibuat 

sebelumnya. Pada tahapan ini cukup mendesain sesuai dengan 

konsep yang telah dibuat. Adapun cara membuat desain 

tampilan untuk komputer atau laptop. 

Hal yang pertama yang amat sangat dibutuhkan yakni 

dengan mengumpulkan data-data yang nantinya akan 

dimasukan kedalam website yang akan dibut. dengan 

mengumpulkan data-data tersebut jadi akan mengetahui 

elemen-elemen apa saja yang dibutuhkan untuk memasukan 

informasi yang ingin disebarkan. Untuk membuat desian 

IMPLEMENTASI 
DAN 

PEMBAHASAN 
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Demikianlah buku pedoman terkait materi desain 

menggunakan aplikasi figma ini dibuat, hendaknya bisa menjadi 

pedoman atau acuan untuk pengguna aplikasi figma terkhususnya 

kalangan pelajar, mahasiswa maupun dosen. Penulis sangat 

berharap kepada pembaca setelah membaca buku ini akan 

bertambah ilmu maupun motivasinya.  Sekian penutup dari kami 

semoga berkenan dihati dan kami ucapkan terima kasih yang 

sebesar-besarnya. 

 

 

 

  

PENUTUP 
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