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Abstract 
Figma is a web-based design tool that has revolutionized the way design teams collaborate and create user 
interfaces. (UI). In this training, we give the application of Figma in dedication to the dead. Therefore, the 
purpose of the implementation of its dedication to this community is the introduction of figma 
applications and features as well as providing examples of application design that undermines an effort to 
increase public interest in learning about application design and learning about applications design. The 
method used in dedication to this community by doing a google meet attended by some students and equal 
that where they will be given material about figma by the practitioner. This activity is expected to provide 
interest and understanding of figma by equal students. On this dedication showing figma results can help 
students-senior and equal in designing an application or want to learn application design. 
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Abstrak  

Figma merupakan alat desain berbasis web yang telah merevolusi cara tim desain berkolaborasi 
dan menciptakan antarmuka pengguna (UI). Dalam pelatihan ini, kami memberikan penerapan 
Figma dalam pengabdian kepada masyakarat. Maka dari itu tujuan dari dilaksanakan nya 
kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini pengenalan aplikasi figma dan fitur serta 
memberikan contoh tentang desain aplikasi yang merukana suatu upaya agar meningkatkan 
minat masyarakat untuk belajar tentang desain aplikasi dan belajar tentang desain aplikasi. 
Metode yang digunakan pada pengabdian kepada masyarakat ini dengan melakukan google 
meet yang dihadiri oleh beberapa siswa dan sederajat yang dimana mereka akan diberi materi 
tentang figma oleh pemateri. Kegiatan ini diharapkan memberikan minat dan pemahaman 
tentang figma oleh siswa sederajat. Pada pengabdian ini menunjukkan hasil figma dapat 
membantu siswa-siswi dan sederajat dalam mendesain sebuah aplikasi atau ingin belajar 
desain aplikasi 
 
Kata Kunci: Perencanaan aplikasi, Pemahaman, Masyarakat 
 

PENDAHULUAN 
Saat ini teknologi sudah menjadi kebutuhan hal yang dasar mulai dari anak 

muda, orang tua, dan orang awam. Pada karena itu menyebabkan sebuah teknologi 
menjadi kebutuhan manusia untuk kegiatan sehari harinya(Poerna Wardhanie and 
Lebdaningrum 2022). Perkembangan teknologi pada internet menjadi pemacu 
berkembangnya aplikasi terutama pada bida mobile e-commerce yang dimana bisa kita 
gunakan untuk memasarkan beberapa barang maupun jasa(Fauzia et al. 2018). Tools 
yang bisa kita gunakan untuk seorang desainer untuk mendesain sebuah aplikasi salah 
satunya adalah Figma. Figma biasanya digunakan oleh orang yang sering bekerja pada 
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bidang desain aplikasi(Suparman et al. 2023). Figma digemari oleh para desainer 
karena banyak terdapat fitur gratis untuk kalangan pemula seperti, siswa, 
mahasiswa(Wicaksana and Rachman 2023). Dalam melakukan desain suatu tampilan 
baik untuk berbasis website ataupun mobile memerlukan komunikasi diantara semua 
tim sehingga tidak terjadi yang namanyaredesign. Hal tersebut biasa terjadi kalau tak 
ada komunikasi visual antar tim designer dan pengembangan tentangrancangan 
desain aplikasi(Rully Pramudita et al. 2021).Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk 
meningkatkan kemampuan siswa-siswi dan sederajat dalam desain sebuah aplikasi 
figma sehingga dapat berguna bagi siswa-siswi dan sederajat. 

 

METODE PELAKSANAAN 
Kegiatan pelatihan ini telah dilaksanakan pada siswa-siswi smk dan sederajat 

dengan melakukan pelatihan memalui google meet. Kegiatan dimulai dengan 
mengajak siswa-siswi smk dan sederajat lalu membagikan link google meet dan 
menjelaskan secara materi secara singkat tentang pengertian dan kegunaan figma dan 
beberapa keunggulan lainnya seperti beberapa fitur yang kita bisa coba. 

Kegiatan pelatihan ini telah dilakukan pada 22 Desember 2023 kepada siswa-
siswi dan sederajat dengan memberikan materi tentang pengertian dan kegunaan 
figma dan membuat contoh UI/UX melalui figma yang dimana memberikan 
pengetahuan kepada siswa-siswi bahwa figma dijadikan aplikasi untuk mendesain 
aplikasi yang ingin kita buat. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 Dalam pelaksanaan pelatihan tentang figma yang telah dilakukan dengan 
menyampaikan tentang apa itu figma dan fitur-fitur nya serta menampilkan contoh 
hasil dari layers menggunakan rectangle pada figma yang dimana membuat contoh 
welcome activity untuk sebuah desain aplikasi android dan ketika sesi kegiatan 
dilakukan nya dokumentasi berupa foto dengan peserta yang telah hadir pada google 
meet tersebut 

 
Gambar 1. Pembukaan pelatihan figma 

https://journal.bengkuluinstitute.com/index.php/jurnalbesemahBI
https://journal.bengkuluinstitute.com/index.php/jurnalbesemahBI
https://issn.brin.go.id/terbit/detail/20220902002323414


 

ISSN Online  :  2961-8304 Volume 4 Nomor 1 Januari-Juni  2025 

https://journal.bengkuluinstitute.com/index.php/jurnalbesemahBI  

 

 

 

 

Seminar Nasional Hasil Riset 

JURNAL BESEMAH  
Jurnal Pengabdian dan Pemberdayaan Masyarakat 

 

Halaman 1-4 3 

 
Gambar 2. Penjelasan tentang figma 

 

 
Gambar 3. Penjelasan tentang fitur figma 

 

 
Gambar 4. Contoh pembuatan figma 
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Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ni yaitu berupa penyampaian materi 
kepada peserta yang dilakukan dengan google meet oleh pelaksana. Dalam ini 
menyanmpaikan beberapa materi dan contoh kegunaan fitur pada figma seperti 
rectangle, frame, place photo. Dan memberikan contoh desain seperti welcome activity 
dengan antusias mereka mendengarkan dan pelatihan ini bermanfaat jika suatu waktu 
ada siswa-siswi dan sederajat ingin mencoba desain aplikasi menggunakan figma 
sebagai langkah awal untuk membuat desain pada aplikasi. 

 
KESIMPULAN DAN SARAN 

Kegiatan Pengabdian Masyarakat pada Pelatihan Figma untuk Siswa-Siswi 
Sederajat dilakukan dengan sukses dengan respon yang cukup baik dengan itu peserta 
bisa tau tentang apa itu figma, kegunaan, serta fitur-fitur pada figma memberikan 
manfaat pada peserta dalam kedepannya jika ingin belajar tentang desain atau 
mencoba mendesain sebuah aplikasi. 
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