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Abstract

The rapid development of digital technology demands the improvement of User Interface (UI) and User
Experience (UX) design skills among society, especially beginners. However, limited understanding of
systematic design processes and lack of proficiency in design tools remain major challenges. This community
service activity aimed to enhance participants’ creativity and skills in UL/UX design through a design thinking
approach using the Figma application. The methods applied included the stages of empathize, define, ideate,
prototype, and test, which were implemented through training and mentoring activities. The participants of
this activity were beginners consisting of students. The results showed an improvement in participants’
understanding of Ul/UX concepts as well as their ability to create prototype designs using Figma. In addition,
participants were able to systematically implement the design thinking process in solving design-related
problems. Therefore, this activity contributed positively to improving digital competencies and creativity in
the field of Ul/UX design.
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Abstrak

Perkembangan teknologi digital menuntut peningkatan keterampilan desain antarmuka pengguna (User
Interface) dan pengalaman pengguna (User Experience) di kalangan masyarakat, khususnya pemula.
Namun, keterbatasan pemahaman terhadap proses desain yang sistematis serta minimnya penguasaan tools
menjadi kendala utama. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan
kreativitas dan keterampilan peserta dalam desain UI/UX melalui pendekatan design thinking dengan
memanfaatkan aplikasi Figma. Metode yang digunakan meliputi tahap empathize, define, ideate, prototype,
dan test yang dikemas dalam bentuk pelatihan dan pendampingan. Peserta kegiatan adalah pemula yang
terdiri dari [isi sesuai sasaran, misalnya mahasiswa/siswa/komunitas]. Hasil kegiatan menunjukkan adanya
peningkatan pemahaman peserta terhadap konsep UI/UX serta kemampuan dalam menghasilkan desain
prototype berbasis Figma. Selain itu, peserta juga mampu mengimplementasikan proses design thinking
secara sistematis dalam menyelesaikan permasalahan desain. Dengan demikian, kegiatan ini memberikan
kontribusi positif dalam meningkatkan kompetensi digital dan kreativitas masyarakat di bidang desain UI/UX.
Kata Kunci: Design Thinking; Figma; UI/UX; Kreativitas
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PENDAHULUAN

Transformasi digital yang berkembang pesat telah membawa perubahan signifikan dalam
berbagai bidang kehidupan, termasuk pendidikan, bisnis, pelayanan publik, dan industri kreatif.
Perubahan tersebut mendorong meningkatnya kebutuhan terhadap aplikasi dan sistem digital yang
tidak hanya berfungsi dengan baik, tetapi juga memiliki tampilan antarmuka yang menarik dan
mudah digunakan. Dalam konteks ini, desain User Interface (UI) dan User Experience (UX) menjadi
komponen penting dalam pengembangan produk digital karena berkaitan langsung dengan
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kenyamanan, kepuasan, dan pengalaman pengguna dalam menggunakan suatu aplikasi atau sistem
digital (Nathaniel & Mandaraka, 2019) (Mandaraka & Nurkhamid, 2024).

UI merupakan aspek visual yang berhubungan dengan tampilan antarmuka pengguna,
sedangkan UX berfokus pada pengalaman dan kenyamanan pengguna saat berinteraksi dengan
sistem. Desain UI/UX yang baik mampu meningkatkan efektivitas penggunaan aplikasi, memperbaiki
interaksi pengguna, serta meningkatkan daya tarik produk digital secara keseluruhan (Paendong et
al., 2025). Oleh karena itu, kemampuan dalam merancang UI/UX saat ini menjadi salah satu
kompetensi penting yang dibutuhkan dalam era industri digital dan ekonomi kreatif.

Namun demikian, masih banyak pemula yang mengalami kesulitan dalam memahami proses
perancangan UI/UX secara sistematis. Pembelajaran desain umumnya masih berorientasi pada aspek
teknis penggunaan software tanpa menekankan pendekatan berbasis kebutuhan pengguna (user-
centered design). Kondisi tersebut menyebabkan desain yang dihasilkan sering kali kurang sesuai
dengan kebutuhan pengguna akhir (Okmayura et al., 2024). Selain itu, keterbatasan pengetahuan
mengenai proses desain dan minimnya pengalaman praktik juga menjadi hambatan utama dalam
meningkatkan kreativitas peserta di bidang desain digital (Lutfhi & Septiyanti, 2023).

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
design thinking. Metode design thinking merupakan pendekatan penyelesaian masalah yang
berorientasi pada pengguna melalui tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan test.
Pendekatan ini dinilai efektif dalam membantu peserta memahami kebutuhan pengguna secara lebih
mendalam sehingga mampu menghasilkan solusi desain yang inovatif dan tepat sasaran (Haerani et
al., 2023). Selain itu, metode design thinking juga mampu meningkatkan kreativitas, kemampuan
berpikir kritis, dan keterampilan problem solving peserta dalam proses pengembangan produk digital
(Satria & Muntaha, 2021).

Dalam implementasinya, penggunaan tools desain yang mudah digunakan menjadi faktor
penting dalam mendukung keberhasilan pembelajaran UI/UX. Salah satu tools yang populer
digunakan saat ini adalah Figma. Figma merupakan aplikasi desain berbasis web yang mendukung
pembuatan wireframe, mockup, dan prototype secara kolaboratif dan real-time. Keunggulan Figma
terletak pada kemudahan akses, fitur kolaborasi, serta antarmuka yang sederhana sehingga cocok
digunakan oleh pemula maupun profesional (Rachman & Sutopo, 2023).

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan Figma dalam pembelajaran
desain UI/UX mampu meningkatkan efektivitas proses pembelajaran dan keterampilan peserta.
Penelitian yang dilakukan oleh (Yulanda et al., 2026) menunjukkan bahwa pelatihan desain UI/UX
menggunakan Figma mampu meningkatkan kreativitas dan keterampilan siswa dalam membuat
prototype aplikasi digital. Penelitian lain juga menjelaskan bahwa penggunaan Figma berbasis design
thinking dapat membantu peserta memahami alur perancangan aplikasi secara lebih terstruktur dan
sistematis (Taufan et al., 2022). Selain itu, efektivitas penggunaan Figma dalam pembelajaran desain
antarmuka juga dinilai mampu meningkatkan pemahaman peserta terhadap konsep UI/UX secara
praktis dan aplikatif (Hanafi et al., 2025).

Selain diterapkan dalam dunia pendidikan formal, pelatihan UI/UX berbasis Figma juga mulai
banyak digunakan dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat sebagai bentuk peningkatan
literasi digital masyarakat. Pelatihan tersebut bertujuan untuk meningkatkan keterampilan digital
peserta agar mampu beradaptasi dengan perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat
(Rahmawati, 2023). Kegiatan pengabdian berbasis pelatihan desain digital dinilai efektif dalam
memberikan pengalaman praktik langsung (learning by doing) sehingga peserta dapat memahami
materi secara lebih mudah dan aplikatif (Adianingsih et al., 2025).

Perkembangan industri digital saat ini juga menunjukkan meningkatnya kebutuhan terhadap
profesi UI/UX designer. Banyak perusahaan startup maupun industri teknologi membutuhkan tenaga
kerja yang memiliki kemampuan dalam merancang antarmuka digital yang user-friendly dan
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interaktif (Rachman & Sutopo, 2023). Oleh karena itu, pengenalan UI/UX sejak dini melalui kegiatan
pelatihan dan pendampingan menjadi langkah strategis dalam mempersiapkan sumber daya
manusia yang kompeten dan adaptif terhadap perkembangan teknologi.

Di sisi lain, kreativitas menjadi salah satu kemampuan penting yang harus dimiliki dalam proses
desain UI/UX. Kreativitas tidak hanya berkaitan dengan estetika visual, tetapi juga kemampuan
dalam menemukan solusi inovatif berdasarkan kebutuhan pengguna. Melalui pendekatan design
thinking, peserta didorong untuk memahami masalah secara mendalam dan menghasilkan ide-ide
desain yang lebih kreatif dan relevan (Saputra et al., 2022). Pendekatan ini juga membantu peserta
untuk lebih memahami pentingnya pengalaman pengguna dalam pengembangan aplikasi digital
(Anwar & Fadillah, 2022).

Berdasarkan permasalahan tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilakukan
dengan tujuan meningkatkan kreativitas dan keterampilan peserta dalam desain UI/UX melalui
penerapan metode design thinking menggunakan Figma. Kegiatan ini diharapkan mampu
memberikan pemahaman konseptual sekaligus pengalaman praktik langsung kepada peserta dalam
merancang prototype aplikasi berbasis kebutuhan pengguna. Selain itu, kegiatan ini juga diharapkan
dapat meningkatkan literasi digital masyarakat dan menumbuhkan minat peserta terhadap bidang
desain UI/UX sebagai kompetensi yang relevan di era transformasi digital saat ini.

METODE

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dalam bentuk pelatihan dan
pendampingan desain User Interface (UI) dan User Experience (UX) menggunakan aplikasi Figma
dengan pendekatan design thinking. Kegiatan bertujuan untuk meningkatkan kreativitas dan
keterampilan peserta dalam merancang prototype aplikasi digital yang berorientasi pada kebutuhan
pengguna. Khalayak sasaran dalam kegiatan ini adalah peserta yang terdiri dari mahasiswa sebanyak
28 orang. Sasaran dipilih berdasarkan kebutuhan peningkatan keterampilan digital dan minimnya
pemahaman peserta mengenai proses desain UI/UX berbasis user-centered design. Pelaksanaan
kegiatan dilakukan selama [jumlah hari/pertemuan], yaitu pada tanggal [tanggal kegiatan].

Metode yang digunakan dalam kegiatan pengabdian ini adalah metode pelatihan partisipatif
(participatory training) dan pendampingan langsung (direct mentoring). Tahapan pelaksanaan
kegiatan pengabdian dilakukan secara sistematis mulai dari tahap persiapan hingga evaluasi
kegiatan. Alur pelaksanaan kegiatan dapat dilihat pada Gambar 1.

Identifikasi
Kebutuhan

Penyusunan Materi
dan Instrumen

Pelatihan UI/JX dengan
Design Thinking

Praktik Pembuatan
Prototype Menggunakan
Figma

Pendampingan dan
Testing

Evaluasi dan Analisis
Hasil

Gambar 1. Tahapan Pelaksanaan Kegiatan
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1. Tahap Persiapan
Pada tahap persiapan dilakukan beberapa kegiatan, yaitu:
a. Observasi awal dan identifikasi kebutuhan peserta.
b. Penyusunan modul pelatihan UI/UX berbasis Figma.
c. Persiapan perangkat pendukung seperti laptop, proyektor, jaringan internet, dan akun
Figma.
d. Penyusunan instrumen evaluasi berupa pre-test, post-test, dan kuesioner kepuasan peserta.

2. Tahap Pelaksanaan
Tahap pelaksanaan dilakukan melalui metode ceramah, demonstrasi, praktik langsung, dan
pendampingan. Materi kegiatan meliputi:
a. Pengenalan konsep dasar UI dan UX.
Pengenalan metode design thinking.
Pengenalan tools Figma dan fitur-fitur utama.
Pembuatan wireframe dan mockup.
Pembuatan prototype aplikasi sederhana.
Pengujian desain (testing) dan evaluasi prototype.

~oQo0w

3. Tahap Pendampingan

Pendampingan dilakukan selama proses praktik desain berlangsung. Tim pengabdian memberikan
arahan terkait penggunaan fitur Figma, prinsip desain UI/UX, pemilihan warna, tata letak (layout),
tipografi, dan interaksi pengguna. Pendampingan bertujuan agar peserta dapat memahami proses
desain secara lebih sistematis dan menghasilkan prototype yang sesuai dengan kebutuhan
pengguna.

4. Evaluasi Kegiatan
Evaluasi kegiatan dilakukan untuk mengukur tingkat keberhasilan pelaksanaan pengabdian. Evaluasi
dilakukan menggunakan metode deskriptif kuantitatif dan kualitatif melalui:

a. Pre-test dan post-test.

b. Penilaian hasil prototype peserta.

c. Kuesioner kepuasan peserta.

d. Observasi selama kegiatan berlangsung.

1. Pre-test dan Post-test

Pre-test dilakukan sebelum pelatihan untuk mengetahui tingkat pemahaman awal peserta terkait
UI/UX dan Figma. Post-test dilakukan setelah kegiatan selesai untuk mengukur peningkatan
pemahaman peserta setelah mengikuti pelatihan.

Nilai peserta dihitung menggunakan rumus:

Post — test — Pre — test

Persentase Peningkatan = * 100%
Pre — test

Hasil pre-test dan post-test dianalisis secara deskriptif untuk melihat peningkatan pemahaman
peserta.

2. Penilaian Prototype
Hasil desain peserta dinilai menggunakan rubrik penilaian yang mencakup:
a. Pemahaman konsep design thinking.
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Kualitas desain UI.
Aspek user experience.
Kreativitas desain.
Interaktivitas prototype.

Penilaian menggunakan skala 1-100 dengan kategori:

oo oo

Sangat Baik (=85)
Baik (75-84)
Cukup (60-74)
Kurang (<60)

3. Kuesioner Kepuasan Peserta
Kuesioner digunakan untuk mengetahui respon peserta terhadap pelaksanaan kegiatan. Penilaian
menggunakan skala Likert 1-5 dengan indikator:

a.

Paong

Kesesuaian materi.

Kualitas penyampaian materi.
Kemudahan penggunaan Figma.
Manfaat kegiatan.

Tingkat kepuasan peserta.

Dimana interval dari penilaian dapat dilihat pada table 1 berikut :

Tabel 1. Interval Nilai

Interval Nilai Kategori
4,21 -5,00 Sangat Baik
3,41 -4,20 Baik
2,61 - 3,40 Cukup
1,81 -2,60 Kurang
1,00 -1,80 Sangat Kurang

4. Indikator Keberhasilan Kegiatan
Keberhasilan kegiatan diukur berdasarkan beberapa indikator berikut:

a.

b.
C.
d

Minimal 75% peserta mengalami peningkatan nilai post-test.

Minimal 80% peserta mampu membuat prototype UI/UX menggunakan Figma.

Minimal 80% peserta memberikan respon positif terhadap kegiatan.

Adanya peningkatan kreativitas dan keterampilan digital peserta berdasarkan hasil observasi
dan penilaian prototype.

Selain itu, tingkat ketercapaian kegiatan juga diukur dari perubahan sikap dan keterampilan peserta
terhadap pemanfaatan teknologi digital. Peserta menunjukkan peningkatan minat dan kepercayaan
diri dalam membuat desain aplikasi digital setelah mengikuti pelatihan. Dari sisi sosial, kegiatan ini
membantu meningkatkan literasi digital dan kemampuan kolaborasi peserta dalam proses desain
berbasis tim.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Hasil Pelaksanaan Kegiatan

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat telah dilaksanakan di SMA dengan melibatkan peserta
yang terdiri dari 28 siswa. Kegiatan dilaksanakan melalui metode pelatihan, praktik langsung, dan
pendampingan pembuatan prototype aplikasi menggunakan Figma.

Pelaksanaan kegiatan diawali dengan pemberian pre-test untuk mengetahui tingkat
pemahaman awal peserta mengenai konsep UI/UX, design thinking, dan penggunaan Figma.
Selanjutnya peserta diberikan materi mengenai konsep dasar UI/UX, tahapan design thinking,
pengenalan tools Figma, serta praktik pembuatan wireframe, mockup, dan prototype aplikasi
sederhana.

Selama kegiatan berlangsung, peserta menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam mengikuti
setiap sesi pelatihan. Hal ini terlihat dari tingkat partisipasi aktif peserta dalam diskusi, praktik desain,
serta proses pendampingan. Sebagian besar peserta sebelumnya belum pernah menggunakan Figma
dan masih memiliki pemahaman yang terbatas terkait proses desain UI/UX.

2. Hasil Pre-test dan Post-test

Evaluasi kegiatan dilakukan melalui pre-test dan post-test untuk mengukur peningkatan
pemahaman peserta setelah mengikuti pelatihan. Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan
nilai rata-rata peserta dari 55% pada pre-test menjadi 82% pada post-test. Peningkatan tersebut
menunjukkan bahwa pelatihan yang diberikan mampu meningkatkan pemahaman peserta terhadap
konsep UI/UX dan penggunaan Figma. Peningkatan hasil evaluasi peserta dapat dilihat pada Gambar
2.

Perbandingan nilai Pre-Test dan Post-test

80,00
70,00
60,00
50,00
40,00
30,00
20,00
10,00

0,00

Milai rata-rata

Pretest Posttest

Gambar 2. Grafik Penbandingan Nilai Pre-test dan Post-test

Berdasarkan hasil tersebut, diperoleh persentase peningkatan pemahaman peserta sebesar:

55

Persentase Peningkatan = *100% = 49%
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Hasil tersebut menunjukkan bahwa metode pelatihan berbasis design thinking efektif dalam
meningkatkan pemahaman peserta terhadap proses desain UI/UX. Pendekatan praktik langsung
(learning by doing) juga membantu peserta memahami materi secara lebih mudah dan aplikatif.

3. Hasil Praktik Desain UI/UX
Pada sesi praktik, peserta berhasil membuat prototype aplikasi sederhana menggunakan Figma.
Prototype yang dihasilkan meliputi:

a. Halaman Login
Halaman login merupakan tampilan awal aplikasi yang digunakan pengguna untuk masuk ke
dalam sistem menggunakan username/email dan password. Desain halaman login dibuat
sederhana, mudah dipahami, dan memiliki elemen keamanan serta kemudahan akses bagi
pengguna. Berikut merupakan tampilan dari halaman login yang dapat dilihat pada gambar 3

SignIn
otau
(G o]

Gambar 3. Halaman Sign In/Sign Up

b. Dashboard Aplikasi
Dashboard aplikasi berfungsi sebagai halaman utama setelah pengguna berhasil login. Halaman
ini menampilkan informasi utama, fitur penting, ringkasan aktivitas, serta navigasi menuju menu
lain sehingga memudahkan pengguna dalam mengakses fungsi aplikasi. Berikut merupakan
tampilan dari halaman utama yang dapat dilihat pada gambar 4
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u, Pilih L !
Sesukamu deng
lebih mudah

gsung dari
at dan prakfis

S

4

Gambar 4. Halaman Utama

c. Halaman Profil Pengguna
Halaman profil pengguna digunakan untuk menampilkan informasi identitas pengguna, seperti
nama, foto profil, email, dan data akun lainnya. Selain itu, pengguna juga dapat melakukan
pengaturan atau memperbarui data profil sesuai kebutuhan. Berikut merupakan tampilan dari
Halaman Profil Pengguna yang dapat dilihat pada gambar 5

Gambar 5. Halaman Profil Pengguna

d. Tampilan Menu Navigasi
Menu navigasi merupakan komponen antarmuka yang membantu pengguna berpindah dari satu
halaman ke halaman lainnya secara mudah dan terstruktur. Desain navigasi dibuat sederhana,
konsisten, dan intuitif agar meningkatkan kenyamanan pengguna saat menggunakan aplikasi.
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Berikut merupakan tampilan dari Halaman Profil PenggTampilan Navigasi yang dapat dilihat pada
gambar 6

Cari Lauk untuk
Makananmu!

5 ltem
Nag Goreng Tolur

Gambar 6. Halaman Menu Navigasi

e. Prototype interaktif sederhana
Prototype interaktif sederhana merupakan simulasi tampilan aplikasi yang dapat digunakan
untuk menunjukkan alur penggunaan aplikasi sebelum tahap pengembangan sebenarnya
dilakukan. Prototype ini membantu pengguna dan pengembang memahami fungsi, interaksi,
dan pengalaman penggunaan aplikasi secara lebih nyata. Berikut merupakan tampilan dari
prototype yang dapat dilihat pada gambar 7

Gambar 6. Tampilan Prototype Interaktif
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Peserta mampu menerapkan tahapan design thinking mulai dari identifikasi kebutuhan pengguna
hingga pembuatan prototype aplikasi. Selain itu, peserta juga mulai memahami pentingnya aspek
user experience dalam pengembangan aplikasi digital.

4. Hasil Kuesioner Kepuasan Peserta

Evaluasi kegiatan juga dilakukan melalui penyebaran kuesioner kepuasan peserta menggunakan
skala Likert 1-5. Hasil kuesioner menunjukkan bahwa peserta memberikan respon positif terhadap
kegiatan pelatihan yang dilaksanakan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kegiatan pengabdian
memberikan manfaat yang baik bagi peserta, khususnya dalam meningkatkan keterampilan desain
UI/UX dan pemanfaatan Figma sebagai tools desain digital. Berikut merupakan grafik rata-rata hasil
kuesioner peserta dapat lihat pada gambar 8

Hasil Kuesioner Peserta

4,45

44
435

43
4,75

4,
415

Materi Pemater Pelaksanaan Manfaat Kepuasan

Rata-rata

%]

Gambar 8. Rata-rata Hasil Kuesioner Peserta

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa pelatihan UI/UX berbasis design thinking menggunakan
Figma mampu meningkatkan pemahaman dan kreativitas peserta dalam proses desain aplikasi
digital. Peningkatan nilai post-test dibandingkan pre-test menunjukkan bahwa metode pelatihan
yang digunakan efektif dalam membantu peserta memahami konsep UI/UX dan penggunaan Figma
secara praktis.

Pendekatan design thinking membantu peserta memahami pentingnya kebutuhan pengguna
dalam proses desain aplikasi. Peserta tidak hanya belajar membuat tampilan aplikasi, tetapi juga
memahami bagaimana menghasilkan solusi desain yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Hal ini
sejalan dengan penelitian (Haerani et al., 2023) yang menyatakan bahwa metode design thinking
efektif dalam menghasilkan solusi desain yang lebih inovatif dan berorientasi pada pengguna.

Selain itu, penggunaan Figma sebagai media desain juga memberikan kemudahan bagi
peserta dalam membuat prototype aplikasi secara kolaboratif dan interaktif. Figma memungkinkan
peserta untuk melakukan eksplorasi desain secara lebih fleksibel sehingga mampu meningkatkan
kreativitas peserta selama proses praktik berlangsung. Hasil ini sejalan dengan penelitian (Taufan et
al., 2022) yang menyebutkan bahwa Figma efektif digunakan dalam proses pembelajaran UI/UX
berbasis prototype.

Pelaksanaan kegiatan pengabdian juga memberikan dampak positif terhadap peningkatan
literasi digital peserta. Peserta menjadi lebih memahami proses pengembangan aplikasi digital dan
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memiliki motivasi untuk mempelajari desain UI/UX lebih lanjut. Dari sisi sosial, kegiatan ini
membantu meningkatkan kemampuan kolaborasi dan komunikasi peserta dalam menyelesaikan
proyek desain secara kelompok.

Meskipun demikian, terdapat beberapa kendala yang ditemukan selama kegiatan berlangsung,
seperti keterbatasan spesifikasi perangkat peserta dan koneksi internet yang kurang stabil. Selain
itu, perbedaan tingkat kemampuan awal peserta menyebabkan proses pendampingan membutuhkan
waktu yang lebih panjang pada beberapa sesi praktik.

Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini berhasil mencapai tujuan
yang telah ditetapkan, yaitu meningkatkan kreativitas dan keterampilan peserta dalam desain UI/UX
menggunakan Figma melalui pendekatan design thinking. Kegiatan ini diharapkan dapat menjadi
salah satu upaya dalam mendukung peningkatan kompetensi digital masyarakat di era transformasi
teknologi saat ini.

KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat telah berhasil meningkatkan pemahaman dan
keterampilan peserta dalam desain UI/UX. Hal tersebut terlihat dari peningkatan nilai rata-rata
peserta dari pre-test sebesar 55,13 menjadi 78,20 pada post-test serta tingginya tingkat kepuasan
peserta sebesar 86,96% dengan kategori sangat baik. Peserta juga mampu membuat prototype
aplikasi sederhana menggunakan Figma melalui pendekatan design thinking.

Kelebihan kegiatan ini terletak pada metode pelatihan yang interaktif melalui praktik langsung
dan pendampingan sehingga peserta lebih mudah memahami materi. Penggunaan Figma juga
memudahkan peserta dalam proses desain prototype secara kolaboratif dan aplikatif. Namun
demikian, kegiatan masih memiliki beberapa kendala, seperti keterbatasan spesifikasi perangkat
peserta dan koneksi internet yang kurang stabil sehingga mempengaruhi proses praktik.

Pengembangan kegiatan selanjutnya dapat dilakukan dengan menambahkan materi desain
tingkat lanjut, seperti responsive design, design system, dan usability testing. Selain itu, kegiatan
dapat diperluas dengan melibatkan lebih banyak peserta dan menghasilkan produk prototype yang
lebih kompleks agar kemampuan peserta dalam bidang UI/UX semakin berkembang.
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  Persentase   Peningkatan =     Post − test − Pre − test  P r e − t e s t ∗ 100 %


  Persentase   Peningkatan =     82 − 55 55 ∗ 100 % = 49 %

