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Dalam era digital yang berkembang pesat, E-commerce telah menjadi
landasan utama bagi sektor bisnis di berbagai industri termasuk Glam
market yang semakin berkembang. Penelitian ini menghadirkan sebuah
analisis mendalam terhadap strategi pengembangan desain E-commerce di
Glam market dengan fokus pada penerapan aplikasi Figma sebagai alat
utama. Melalui pendekatan metodologi analisis, kami memeriksa proses
pengembangan desain yang efektif dan responsif terhadap kebutuhan
Glam market yang dinamis. Penelitian ini juga mengeksplorasi bagaimana
integrasi Figma memfasilitasi kolaborasi tim yang lebih baik,
mempercepat siklus pengembangan, dan menghasilkan desain yang lebih
inovatif. Hasil temuan kami memberikan wawasan yang berharga bagi
praktisi desain dan pengembang E-commerce dalam mengoptimalkan
pengalaman pengguna dan meningkatkan daya saing yang
kompetitif.Lebih lanjut, penelitian ini juga mengevaluasi pengaruh
penggunaan Figma terhadap efisiensi dan kualitas desain, serta
dampaknya terhadap kepuasan pengguna akhir. Dengan analisis yang
mendalam, kami menyoroti berbagai tantangan yang dihadapi oleh
pengembang dan desainer dalam proses adaptasi teknologi ini, serta solusi
yang dapat diterapkan untuk mengatasi hambatan tersebut. Temuan ini
diharapkan dapat menjadi panduan praktis bagi perusahaan yang ingin
meningkatkan kehadiran mereka di pasar E-commerce melalui desain
yang lebih baik dan kolaborasi tim yang lebih efektif.

ABSTRACT

In the rapidly developing digital era, E-commerce has become the main
foundation for business sectors in various industries, including the
increasingly growing Glam market. This research presents an in-depth
analysis of the E-commerce design development strategy in the Glam
market, with a focus on the implementation of the Figma application as
the main tool. Through an analytical methodology approach, we examine
the design development process that is effective and responsive to the
needs of the dynamic Glam market. The research also explores how Figma
integration facilitates better team collaboration, speeds up development
cycles, and produces more innovative designs. Our findings provide
valuable insights for design practitioners and E-commerce developers in
optimizing user experience and increasing competitiveness.Furthermore,
this study evaluates the impact of using the Figma on design efficiency and
quality, as well as its effect on end-user satisfaction. Through an in-depth
analysis, we highlight the various challenges faced by developers and
designers in the process of adapting this technology, as well as the
solutions that can be applied to overcome these obstacles. These findings
are expected to serve as practical guidelines for companies aiming to
enhance their presence in the E-commerce market through better design
and more effective team collaboration
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1. PENDAHULUAN

Transformasi digital yang terus berlangsung telah mengubah cara kita menjalani
kehidupan sehari-hari dan berdampak pada hampir semua sektor ekonomi, termasuk industri
fashion, kecantikan, dan gaya hidup yang dikenal sebagai Glam Market, E-commerce telah
menjadi kekuatan utama dalam perekonomian global, menyentuh hampir setiap aspek
kehidupan sehari-hari[1]. Perubahan ini tidak hanya mencakup aspek operasional perusahaan,
tetapi juga bagaimana mereka berinteraksi dengan konsumen. Di tengah perkembangan
teknologi, salah satu tantangan terbesar yang dihadapi oleh perusahaan di pasar Glam adalah
bagaimana menciptakan pengalaman berbelanja online yang sebanding atau bahkan lebih
unggul dibandingkan pengalaman belanja di toko fisik. Dengan meningkatnya preferensi
konsumen terhadap belanja online, perusahaan harus mampu mengadaptasi teknologi untuk
menghadirkan pengalaman yang memuaskan dan memikat bagi konsumen, yang tidak hanya
mendorong pembelian tetapi juga meningkatkan loyalitas pelanggan.Pengalaman berbelanja di
toko fisik memberikan konsumen kesempatan untuk merasakan, menyentuh, dan melihat
produk secara langsung sebelum membuat keputusan pembelian. Di sisi lain, belanja online
sering kali terbatas pada visualisasi produk dan informasi yang disediakan di platform E-
commerce. Dalam industri fashion dan kecantikan, visualisasi produk memegang peranan
penting dalam membentuk persepsi konsumen terhadap produk yang ditawarkan. Oleh karena
itu, tantangan besar yang dihadapi oleh perusahaan di pasar Glam adalah bagaimana
menciptakan visualisasi produk yang menarik, realistis, dan mampu menggambarkan kualitas
produk dengan akurat. Desain platform E-commerce yang baik harus mampu memberikan
pengalaman visual yang memikat sekaligus informatif, sehingga konsumen merasa yakin untuk
melakukan pembelian.Selain itu, desain E-commerce di pasar Glam harus mempertimbangkan
berbagai elemen yang berperan penting dalam menciptakan pengalaman berbelanja yang
holistik dan memuaskan[2]. Elemen-elemen ini mencakup tampilan foto produk, deskripsi
produk yang jelas dan menarik, fitur interaktif yang memungkinkan konsumen untuk
mengeksplorasi produk lebih mendalam, serta navigasi situs yang intuitif dan mudah
digunakan. Tantangan lainnya adalah bagaimana memastikan desain tersebut responsif di
berbagai perangkat, khususnya mengingat tren belanja online melalui ponsel pintar yang
semakin meningkat. Sebuah desain yang baik tidak hanya harus menarik secara visual, tetapi
juga harus fungsional, mudah diakses, dan mampu memberikan pengalaman yang memuaskan
di berbagai platform dan perangkat.Glam market menuntut desain E-commerce yang tidak
hanya estetis dan menarik secara visual, tetapi juga responsif terhadap kebutuhan dan preferensi
konsumen yang beragam. Dalam upaya untuk memenuhi tuntutan ini, praktisi desain dan
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pengembang E-commerce semakin bergantung pada perangkat lunak dan aplikasi yang
memfasilitasi proses pengembangan yang lebih efisien dan inovatif[3].

Di tengah semua tantangan tersebut, Glam market perlu mengadopsi alat-alat dan
teknologi yang dapat membantu mereka mengembangkan desain E-commerce yang efisien dan
inovatif. Salah satu alat yang telah muncul sebagai solusi utama dalam proses ini adalah aplikasi
Figma. Figma memungkinkan desainer dan pengembang untuk bekerja secara kolaboratif
dalam waktu nyata, yang memfasilitasi proses pengembangan desain yang lebih terintegrasi
dan efektif. Dengan fitur-fitur unggul seperti prototyping, design systems, dan kemampuan
untuk berbagi desain secara langsung dengan tim pengembang, Figma memberikan solusi yang
komprehensif bagi perusahaan yang ingin meningkatkan efisiensi dan kualitas desain
mereka.Tidak hanya itu, Figma juga mendukung pendekatan desain yang berpusat pada
pengguna (user-centered design). Dalam pendekatan ini, desainer berfokus pada pemahaman
mendalam mengenai kebutuhan, preferensi, dan perilaku pengguna. Dengan informasi ini,
desainer dapat menciptakan pengalaman berbelanja yang lebih personal dan relevan bagi
konsumen, yang pada akhirnya dapat meningkatkan tingkat kepuasan dan loyalitas pelanggan.
Dalam konteks Glam market, di mana visualisasi produk dan estetika desain sangat penting,
Figma memungkinkan desainer untuk berinovasi dan menciptakan desain yang tidak hanya
menarik secara visual tetapi juga fungsional dan intuitif.Penggunaan Figma juga memberikan
fleksibilitas bagi perusahaan dalam mengelola tim desain yang tersebar secara geografis.
Dengan fitur kolaborasi real-time yang ditawarkan oleh Figma, desainer, pengembang, dan
pemangku kepentingan lainnya dapat bekerja bersama secara efektif tanpa harus berada di
lokasi yang sama. Hal ini sangat relevan dalam era digital saat ini, di mana perusahaan sering
kali mengelola tim global dan menghadapi tantangan dalam mengoordinasikan pekerjaan di
berbagai zona waktu dan lokasi.Aplikasi Figma telah muncul sebagai salah satu alat utama bagi
para profesional desain dalam merancang pengalaman pengguna yang unggul dan intuitif.
Dengan fitur kolaboratif yang kuat dan kemampuan untuk membuat prototipe interaktif dengan
mudah, Figma menawarkan solusi yang menarik bagi pengembang E-commerce yang
berorientasi pada kualitas dan efisiensi[4].

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi bagaimana aplikasi Figma dapat
digunakan untuk meningkatkan proses pengembangan desain E-commerce, khususnya dalam
konteks pasar Glam. Penelitian ini akan mengidentifikasi tantangan utama yang dihadapi oleh
praktisi desain dan pengembang, serta mengevaluasi efektivitas solusi yang ditawarkan oleh
Figma dalam mengatasi tantangan tersebut.Seiring dengan perkembangan teknologi, tren
belanja online semakin digemari oleh konsumen. Hal ini tidak terlepas dari berbagai
kemudahan yang ditawarkan, seperti akses yang tidak terbatas oleh waktu dan tempat, serta
variasi produk yang lebih beragam. Di sisi lain, perusahaan juga mendapatkan keuntungan dari
biaya operasional yang lebih rendah dan potensi pasar yang lebih luas.Dalam industri fashion
dan kecantikan, yang merupakan bagian dari pasar Glam, visualisasi produk menjadi elemen
krusial dalam menarik perhatian konsumen. Oleh karena itu, desain E-commerce yang menarik
dan informatif menjadi sangat penting. Desain yang baik tidak hanya memikat mata, tetapi juga
harus dapat memberikan informasi yang jelas dan mudah dipahami mengenai produk yang
ditawarkan[5].

Penelitian ini juga menyoroti pentingnya pendekatan desain yang berpusat pada
pengguna (user-centered design). Dengan memahami kebutuhan dan preferensi pengguna,
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desainer dapat menciptakan pengalaman belanja yang lebih personal dan memuaskan. Hal ini
dapat meningkatkan loyalitas pelanggan dan memperkuat posisi merek di pasar yang
kompetitif. Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini mencakup analisis literatur, studi
kasus, dan survei terhadap para profesional di bidang desain dan E-commerce. Melalui
pendekatan ini, diharapkan dapat diperoleh gambaran yang komprehensif mengenai praktik
terbaik dalam pengembangan desain E-commerce menggunakan aplikasi Figma.Signifikansi
dari penelitian ini terletak pada kontribusinya dalam menyediakan wawasan yang praktis dan
aplikatif bagi para profesional di industri E-commerce dan desain. Selain itu, temuan dari
penelitian ini juga diharapkan dapat memperkaya literatur akademis dalam bidang desain dan
teknologi informasi, serta menjadi dasar bagi penelitian lebih lanjut di masa depan.

Dalam rangka menghadapi tantangan di era digital ini, perusahaan harus terus berinovasi
dan beradaptasi dengan perubahan yang terjadi. Penggunaan teknologi yang tepat, seperti
aplikasi Figma, dapat menjadi kunci sukses dalam menciptakan desain E-commerce yang tidak
hanya menarik, tetapi juga fungsional dan efektif. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi yang signifikan bagi pengembangan industri E-commerce,
khususnya di pasar Glam yang terus berkembang.

2. METODE
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada pendekatan

sistematis yang terfokus pada pengembangan sistem informasi [6]. Berikut adalah langkah-
langkah yang akan dilakukan dalam Analisis pengembangan desain E-Commerce pada Glam
Market menggunakan aplikasi Figma:
1. Pengumpulan Data
Penelitian ini akan memulai dengan pengumpulan data yang terkait dengan
pengembangan desain E-commerce pada pasar Glam. Data akan diperoleh melalui
berbagai sumber, termasuk literatur akademis, studi kasus industri, dan sumber-
sumber online yang relevan. [7]
2. Analisis Kebutuhan Pasar
Langkah selanjutnya adalah melakukan analisis mendalam terhadap kebutuhan dan
preferensi konsumen di pasar Glam. Ini melibatkan survei, wawancara, dan analisis
data yang bertujuan untuk memahami tren dan pola perilaku konsumen.
3. Studi Literatur
Penelitian akan melibatkan studi literatur yang komprehensif untuk memahami
perkembangan terkini dalam desain E-commerce, penggunaan aplikasi desain, dan
praktik terbaik dalam industri Glam. [8]
4. Penggunaan Aplikasi Figma
Penelitian akan fokus pada penggunaan aplikasi Figma dalam pengembangan desain
E-commerce. Tim peneliti akan menggunakan aplikasi ini untuk merancang
prototipe, melakukan iterasi desain, dan menguji responsivitasnya terhadap
kebutuhan pasar Glam. [9]

5. Analisis Data
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Data yang dikumpulkan akan dianalisis secara kualitatif dan/atau kuantitatif,
tergantung pada jenis informasi yang diperoleh. Ini akan melibatkan teknik analisis
seperti analisis konten, analisis SWOT, dan analisis statistik jika diperlukan.
6. Validasi
Temuan dan hasil analisis akan divalidasi melalui presentasi kepada pemangku
kepentingan terkait, termasuk praktisi industri, akademisi, dan ahli desain.
7. Penyusunan Laporan
a. Akhirnya, temuan penelitian akan disusun dalam sebuah laporan yang
komprehensif, yang mencakup latar belakang, metodologi, temuan, dan
rekomendasi untuk praktik industri dan penelitian masa depan.
Metode ini akan memungkinkan peneliti untuk mendapatkan pemahaman yang
mendalam tentang peran dan dampak penggunaan aplikasi Figma dalam pengembangan desain
E-commerce untuk pasar Glam.

2.1 Perancangan Sistem
Berikut adalah perancangan sistem pada desain E-Commerce pada Glam Market
menggunakan Unified Modeling Language (UML), yang terdiri dari : Use Case Diagram,
Sequence Diagram, Activity Diagram[10] .
1. Use Case Diagram
Use case diagram menggambarkan interaksi antara aktor dan sistem. Aktor dalam
konteks ini bisa berupa admin dan user. Aktor admin dapat melakukan tindakan seperti
login, mengelola Home, Pencarian, Profil, Kategori, Pesanan, Deskripsi produk, dan
Pembayaran. Aktor user dapat melihat menu Home, Melakukan pencarian, dan
Pembelian , Seperti dilihat pada gambar di bawah ini:

/ \

Gambar 1. Use Case Diagram

2. Sequence Diagram
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Sequence diagram menggambarkan interaksi antara objek dalam urutan waktu tertentu.
Seperti dilihat pada gambar dibawah ini:

‘ tovin | o l [[pencavian | [ peati | [“Rategert |["penanan [“Gossripei pembayaan |

adimin user

Gambar 2. Squency Diagram

3. Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan aliran kerja atau proses dalam sistem. Berikut
tampilan activity diagram untuk admin, Seperti pada gambar dibawah ini:

C-—>
Gambar 3. Actifity Diagram Admin

4. Activity Diagram User, untuk menggambarkanalur kerja dari user berdasarkan
rancangan dari use case, Seperti dilihat pada gambar di bawah ini:
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pencarian

deskripsi

l pembayaran

Gambar 4. Actifity Diagram User

Dengan menggunakan berbagai diagram UML ini, perancangan Glam market dapat
dipahami dengan lebih jelas dan mendetail, serta membantu dalam proses pengembangan dan
implementasi sistem secara lebih efisien[11].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Glam Market melalui aplikasi Figma tidak hanya berfokus pada aspek visual, tetapi juga
memperhatikan kebutuhan pengguna, tujuan bisnis, dan keunggulan bersaing. Dengan
pendekatan ini, diharapkan Glam Market dapat menyediakan pengalaman belanja online yang
memuaskan dan efektif bagi pengguna., Berikut Tamilan sistem yang sudah dibangun beserta
pembahasan nya:

3.1. Tampilan Menu Home

Pada tampilan menu home terdapat semua menu yang ada di dalam aplikasi Glam market,
semua menu ini bisa dilihat dengan syarat melakukan login terlebih dahulu, berikut tampilan
gambar menu home untuk aplikasi Glam market:

09:20 -t = W

WESN VG ¥
¥ — I NEW GCLOW
'} SRk o < b < i

Cari Berdasarkan
= o g e

Rekomendasi

e . 88 <
- ——

Moke Cuer Powerstay.... The Ordinary Niccina.
Rp142.800 Rp14S.000
A A oS Terjue -k TOrbe e

.
.. 2

Gambar 5. Tampilan Menu Home

Page 83

Journal Homepage : https://jurnal.intekom.id/index.php/indotech



INDOTECH : Indonesian Journal of Education And Computer Science E-ISSN : 2987-2650
Vol. 2, No. 2, Agustus 2024, Hal 77-88 P-ISSN : 2987-7644

3.2 Tampilan Login
Tampilan menu login dari sistem pendataan barang berguna untuk mengakses menu yang

ada di aplikasi, berikut tampilan dari menu home:

09:20 -l = 1% 09:20 -l T &5

Glam Glam
Fashion,Make Up, Fashion,Make Up,
Skincare dalam satu Skincare dalam satu
aplikasi. aplikasi.
Daftar Masuk
,,,,,,,,, Email

RS2

Email Kata Sandi

‘Al

Sudah punye akun? Masuk Belum punya akun? Daftar

Gambar 6. Tampilan Menu Login

3.3 Tampilan Menu Sistem Setelah Login
Tampilan menu ini menampilkan seluruh menu dari sistem yang dapat di akses oleh admin dan

user, Seperti pada gambar dibawah ini:

09:20 -l = i

JJE AL y“?.,’l_r’f

] Q‘J' EW GLOW:

(D}
8

Rekomendasi

?_ R
<0 ° wd

Moke Over Powerstay.... The Ordinary Niccina.
RpI42.800 Rp14S.000
e A TOrEe Terjua - R MOrEe Terjuat

N 2. =2
Gambar 7. Tampilan Menu Sistem Setelah Login

3.4 Tampilan Menu Pencarian
Pada tampilan menu pencarian menampilkan seluruh pencarian, pencarian diinputkan

oleh admin. Seperti pada gambar dibawabh ini:

Page 84

Journal Homepage : https://jurnal.intekom.id/index.php/indotech



INDOTECH : Indonesian Journal of Education And Computer Science E-ISSN : 2987-2650
Vol. 2, No. 2, Agustus 2024, Hal 77-88 P-ISSN : 2987-7644

09:20 -l = 0%

—
v A
| OIE

DELANCY TOS Azasan... LRaQLO Kemeja Cordu...
Rp11S 000 Rp199 000
e e Setee Terjual e e 100k« Terjaal

UNIQLO Celana Miroct. SBaju Artcson Wanita

Rp699.000 Rp10S.000
A e e e W Drbe Terual e e See Terjaad

N U

Gambar 8. Tampilan menu Pencarian

3.5 Tampilan Menu Profil Admin
Pada Tampilan menu profil menampilkan seluruh data admin, berikut untuk tampilan
yang dapat dilihat pada gambar dibawah ini:

09:20 -l = &%

@ Adelia Yolanda
-S52Z 8123455789
adellioyolonda@gmail.com

AxunN

Alamat Ubah
Perdamaian, Jalan T_Amir Hamzah
Kww.Begumit

Perdamaian, Binjai

BINDAI KAB.LANCKAT, SUMATRA UTARA

Pesanan =
Permbayaran >
Pengaturan >
Keluar >

Gambar 9. Tampilan Menu Kategori

3.6 Tampilan Menu Kategori
Pada Tampilan menu profil menampilkan seluruh data kategori, berikut untuk tampilan
yang dapat dilihat pada gambar dibawah ini:
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wl TS

HOT PRODUK

HOT PRODUK

on_ W Produk Make U ~
Wy | - Y F N AE

Gambar 10.Tampilan menu kategori

3.7 Tampilan Menu Pesanan
Pada tampilan ini user dan admin dapat melihat seluruh pesanan yang ada, baik yang

sedang berjalan ataupun yang sudah selesai, berikut tampilan menu pesanan pada Glam market:

09:20 -l = % 09:20 -l = 0
Pesanan Pesanan
Sedang Berjalan Riwayat Sedang Berjalan Riwayat
ossyzoze  (MeEnunggu Pembayaran o8/1/2024 - selesai
r""“" DELANCY TOP Atascn Busana Remal.. T~ DELANCY 0P Atazan Busana Remaj..
j. ’ x1 I‘ y x1
S ~ Lihat Detail M e | Lihat Detail
Rp145.000

Rp145.000

Gambar 11. Tampilan Menu Data Barang

3.8 Tampilan Deskripsi
Pada tampilan ini user dan admin dapat melihat deskripsi barang yang ada,, berikut

tampilan menu pesanan pada Glam market:
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DELANCY TOP Atasan Busana Remaja Megare Asal  indos aesio
Baju Wanita Baju Atasan-All Size
Rp115.000

ok Sebe Terjual Stok 80

cm Baju nya bag

Gambar 12. Tampilan Deskrpsi

3.9 Tampilan Menu Pembayaran
Pada menu ini menampilkan seluruh data pembayaran dari barang yang akan di pesan,
Seperti dilihat pada gambar dibawah ini:

Cash On Detivery

Wirtuol Account Mandici mandm Nomor Virtual Account Mandiri
8241002201150001

Virtuol Account BNE S BNI i —
Rp145.000

Virtuat Account BR1 B marac o

VIFtsal ACCount Permata Bank  immsises ¥

Virtual Account BCA “~ Bca

PIN/ challange code token
selesoi, simpon bukti bayar

Gambar 13. Menu Pembayaran

4. KESIMPULAN

Analisis Pengembangan Desain E-commerce pada Glam Market melalui Aplikasi Figma
menyoroti pentingnya memahami kebutuhan pengguna dan tujuan bisnis dalam merancang
pengalaman belanja online yang efektif. Dengan menggunakan Figma, kami berhasil
mengintegrasikan identitas merek secara konsisten dan meningkatkan navigasi, informasi
produk, dan pengalaman pembelian. Implementasi rekomendasi dari analisis ini diharapkan
dapat memperkuat posisi Glam Market di pasar e-commerce kecantikan dengan meningkatkan
kepuasan pengguna dan efisiensi operasional.
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