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INTISARI 

Proses penyerahan desain dari desainer kepada pengembang yang masih dilakukan 

secara manual sering kali menimbulkan kesenjangan komunikasi. Kondisi ini dapat 

memicu technical debt serta menyebabkan ketidakkonsistenan visual pada basis 

kode. Meskipun Figma telah menyediakan fitur Variables untuk menerapkan 

konsep design tokens, proses konversi nilai variabel ke framework seperti Tailwind 

CSS masih perlu dilakukan secara manual dan berpotensi menimbulkan kesalahan. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, tugas akhir ini mengembangkan plugin 

Figma bernama Token2Code. Plugin ini dirancang untuk mengotomatisasi ekstraksi 

Figma Variables bertipe Warna dan Angka menjadi CSS Variables serta konfigurasi 

Tailwind CSS versi 3. Metode pengembangan yang digunakan adalah Waterfall 

melalui tahapan analisis kebutuhan, desain, pengkodean, dan pengujian. Pengujian 

fungsionalitas dilakukan menggunakan Black Box Testing, sedangkan tingkat 

kebergunaan sistem diukur melalui System Usability Scale (SUS). Seluruh skenario 

Black Box Testing berjalan sesuai rancangan, baik pada kondisi ideal maupun 

anomali. Selanjutnya, pengujian SUS yang melibatkan 16 responden menghasilkan 

skor rata-rata 78,3. Skor tersebut berada dalam kategori Acceptable dengan predikat 

Good. Hasil ini menunjukkan bahwa Token2Code mampu mengotomatisasi proses 

konversi desain ke kode secara lebih praktis serta dapat diterima dengan baik oleh 

pengguna tanpa memerlukan toolchain eksternal tambahan. 

Kata Kunci: Design Token, Figma Variables, Figma plugin, Tailwind CSS, 

System Usability Scale (SUS). 
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ABSTRACT 

The process of handing over designs from designers to developers, which is still 

done manually, often leads to communication gaps. This situation can trigger 

technical debt and cause visual inconsistencies in the codebase. Although Figma 

has provided Variables features to implement the concept of design tokens, the 

process of converting variable values to frameworks like Tailwind CSS still needs 

to be done manually and has the potential to introduce errors. To address this issue, 

this final project develops a Figma plugin called Token2Code. This plugin is 

designed to automate the extraction of Figma Variables of type Color and Float 

into CSS Variables and Tailwind CSS version 3 configurations. The development 

method used is Waterfall, through stages of requirements analysis, design, coding, 

and testing. Functionality testing is conducted using Black Box Testing, while the 

system's usability level is measured through the System Usability Scale (SUS). All 

Black Box Testing scenarios ran as planned, both under ideal conditions and 

anomalies. Furthermore, the SUS testing involving 16 respondents resulted in an 

average score of 78.3. This score falls within the Acceptable category with a Good 

rating. This result indicates that Token2Code is capable of automating the design-

to-code conversion process in a more practical manner and is well-received by 

users without requiring additional external toolchains. 

Keywords: Design Token, Figma Variables, Figma plugin, Tailwind CSS, System 

Usability Scale (SUS). 
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MOTTO 

“Send him 2-3 years Dagestan and forget.” 

~ Islam Makhachev 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kebutuhan akan desain antarmuka yang mudah digunakan dan perangkat 

lunak yang bisa diandalkan membuat desainer dan pengembang harus bekerja sama 

secara tepat. Namun, di dunia industri perangkat lunak, kerja sama ini sering 

terhambat oleh masalah komunikasi teknis. Laporan State of Designer-Developer 

Collaboration 2024 dari Telerik, hanya 10% desainer yang merasa kerja sama 

dengan pengembang berjalan lancar. Survei itu juga menunjukkan bahwa 51% 

perusahaan kehilangan banyak waktu kerja spesialis karena proses penyerahan 

desain yang tidak jelas. Masalah ini berdampak langsung pada bisnis. Sebanyak 

28% perusahaan mengalami keterlambatan peluncuran produk, 17% menghadapi 

konflik dalam tim, dan 14% perusahaan menghasilkan produk dengan kualitas 

rendah [1], [2].  

Laporan tahun 2022 dari Consortium for Information & Software Quality 

(CISQ) menunjukkan bahwa Amerika Serikat mengalami kerugian ekonomi 

mencapai $2,41 triliun akibat kualitas perangkat lunak yang buruk. Dari jumlah 

kerugian tersebut, $1,52 triliun di antaranya disebabkan oleh penumpukan technical 

debt. Kondisi ini menjadi salah satu hambatan utama ketika tim perlu melakukan 

perubahan pada basis kode yang telah ada [3]. Selain itu, menurut laporan 

Developer Coefficient tahun 2018 dari Stripe, para pengembang menghabiskan 

sekitar 17,3 jam per minggu, atau 42% dari total waktu kerja mereka, untuk 

menangani bug dan memlihara sistem [4]. Hal ini menghambat peluncuran fitur-

fitur baru dan membahayakan keuangan proyek. 

Permasalahan tersebut salah satunya dipengaruhi oleh perbedaan cara 

kerja antara desainer dan pengembang. Kedua peran ini sering kali belum 

sepenuhnya memahami kebutuhan serta proses kerja masing-masing, sehingga 

rentan menimbulkan miskomunikasi [5], [6]. Desainer berfokus pada aspek visual 

melalui perangkat lunak desain, sedangkan pengembang menerjemahkan 
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rancangan tersebut ke dalam logika dan kode [7]. Perbedaan ini menjadi paling jelas 

saat beralih dari desain statis ke antarmuka yang berfungsi penuh [6].  

Kesenjangan dalam proses tersebut dapat memunculkan design debt. Pada 

design handoff yang dilakukan secara manual, pengembang sering perlu mengukur 

kembali berbagai nilai dan gaya visual dari desain untuk diterapkan ke dalam kode 

[6], [8]. Akumulasi ketidakkonsistenan visual dapat berkembang menjadi utang 

teknis front-end seiring bertambahnya jumlah iterasi pengembangan. Akibatnya, 

refactoring dapat menjadi proses yang memakan banyak sumber daya dan 

memperlambat siklus pengembangan perangkat lunak [9], [10]. 

Pengembang sering kali terpaksa membuat style yang menyesatkan akibat 

prosedur serah terima yang ambigu. Istilah untuk hal ini adalah CSS Code Smells. 

Ini merupakan gejala kelemahan desain struktural yang terjadi ketika kode untuk 

gaya visual ditulis secara langsung tanpa merujuk pada abstraksi semantik apa pun. 

Akibat prosedur yang ceroboh ini, utang teknis menumpuk, dan kode yang 

dihasilkan menjadi terlalu rapuh serta terlalu terikat untuk bertahan dalam jangka 

panjang. Studi yang dilakukan oleh Lahti et al. (2021) [11] menyatakan bahwa 

penumpukan code smells semacam ini menyulitkan pemeliharaan jangka panjang. 

Hal ini membuat pengembang harus bekerja lebih keras untuk memperbaikinya di 

masa depan [12]. 

Industri rekayasa perangkat lunak telah mulai mengadopsi arsitektur 

Design Tokens sebagai cara untuk mengatasi ketidakefisienan ini. Konsep ini 

memecah pilihan desain seperti warna, font, dan spasi menjadi variabel dengan 

nama yang bermakna, seperti color-primary-500 [13], [14]. Penggunaan token 

menciptakan single source of truth yang netral terhadap platform. Hal ini 

memungkinkan tim menjaga konsistensi visual di seluruh produk dan mempercepat 

alur kerja dengan memperbarui nilai di satu tempat yang otomatis akan diperbarui 

ke seluruh sistem [10], [15]. 

Saat ini, design tokens tidak lagi hanya digunakan sebagai alat bantu 

penamaan bagi desainer. Konsep ini telah berkembang dengan memanfaatkan 

pendekatan berbasis Application Programming Interface (API) untuk 

mengotomatisasi proses penerjemahan desain ke dalam kode. Melalui infrastruktur 
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tersebut, spesifikasi visual yang sebelumnya bersifat abstrak dapat diubah menjadi 

data terstruktur seperti JSON. Data ini berperan menghubungkan ekosistem desain 

antarmuka pengguna dengan repositori serta kerangka kerja pemrograman. [16].  

Design tokens juga membuat penerapan standar internasional menjadi jauh 

lebih mudah secara sistematis. Perubahan mode warna seperti mode terang dan 

gelap, serta penerapan persyaratan kontras visual dari Web Content Accessibility 

Guidelines (WCAG), saat ini dapat diterapkan secara otomatis ke semua elemen 

kode. Hal ini menjamin aplikasi tetap inklusif tanpa perlu melakukan perubahan 

sebagian yang cenderung menimbulkan kesalahan [17]. 

Figma, sebagai salah satu alat desain antarmuka yang dominan telah 

memperkenalkan fitur Variables yang memungkinkan penerapan konsep design 

tokens secara langsung dalam lingkungan desain [15]. Fitur ini berhasil 

mendekatkan struktur visual dengan pola pikir pemrograman, namun masih 

terdapat hambatan dalam alur kerja integrasinya. Tidak adanya alat otomatisasi 

internal mengharuskan pengembang untuk tetap mengekstraksi nilai Figma 

Variables secara manual ke dalam kerangka kerja modern seperti Tailwind CSS. 

Namun selama proses konversi dari desain ke lingkungan pengembangan masih 

memerlukan tangan manusia, maka kesalahan pengetikan dan technical debt akan 

tetap muncul [18], [19]. 

Proses ekstraksi variabel yang masih dilakukan secara manual ini 

mengganggu skalabilitas dan kelancaran alur Continuous Integration/Continuous 

Deployment (CI/CD). Proses serah terima antara desainer dan pengembang rentan 

terhadap kehilangan informasi, karena membutuhkan interpretasi manusia untuk 

menerjemahkan maksud visual dan struktural ke dalam bentuk kode [20]. Kerangka 

kerja front-end seperti Tailwind CSS menuntut pemetaan nilai token yang presisi 

[21]. Ketika proses penyalinan data dari Figma Variables ke berkas konfigurasi 

kode masih dilakukan secara manual satu per satu, ketidaksesuaian dalam 

penerapan arsitektur pun sulit dihindari. Jika dibiarkan, kondisi ini dapat 

memperlambat proses perbaikan dan mengakibatkan pembengkakan biaya 

pemeliharaan di masa depan. 
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Berdasarkan permasalahan tersebut, tugas akhir ini bertujuan untuk 

merancang dan membangun sebuah plugin Figma dengan nama Token2Code. 

Token2Code dibuat untuk mengekstraksi data secara otomatis dari Figma Variables 

dan mengonversinya ke kerangka kerja Tailwind CSS serta format CSS Variables. 

Plugin ini ditujukan bagi pengembang perangkat lunak dan desainer antarmuka 

yang memahami struktur kode Tailwind CSS dan CSS Variables serta memahami 

penggunaan aplikasi Figma. Dengan adanya plugin ini, proses desain ke kode 

diharapkan dapat berjalan secara otomatis sehingga mengurangi kesalahan 

penerapan token secara manual. 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari latar belakang yang telah diuraikan, masalah yang dikaji dalam tugas 

akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang bangun mekanisme ekstraksi data Figma 

Variables bertipe Color dan Float agar dapat diolah menjadi design token 

oleh plugin Token2Code? 

2. Bagaimana membangun mekanisme konversi design token tersebut 

menjadi dua format output kode, yaitu deklarasi CSS Variables dan 

konfigurasi Tailwind CSS versi 3? 

3. Bagaimana tingkat fungsionalitas dan usability plugin Token2Code yang 

dihasilkan dalam mengotomatisasi proses desain ke kode, berdasarkan 

hasil pengujian Black Box dan System Usability Scale (SUS)? 

1.3 Batasan Masalah 

Agar pengerjaan tugas akhir ini tetap fokus dan sesuai dengan rumusan 

masalah yang sudah ditetapkan, batasan masalah yang berlaku adalah sebagai 

berikut: 

1. Sistem hanya mengekstrak Figma Variables bertipe Color dan Float. 

Variabel String dan Boolean tidak termasuk dalam sistem ini. 

2. Seluruh proses ekstraksi data melalui Application Programming 

Interface (API) Figma dan konversi kode berjalan di sisi klien. Plugin ini 
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tidak terhubung ke backend server maupun version control system seperti 

GitHub. 

3. Sistem ini menghasilkan dua jenis output yang penempatannya diatur 

secara manual oleh pengembang di repositori proyek. Output pertama 

adalah CSS Variables yang dibungkus dalam selektor :root, yang dapat 

langsung ditempelkan atau dimasukkan ke dalam file CSS global proyek 

seperti global.css, style.css, atau file CSS utama lainnya. Output kedua 

adalah struktur objek JavaScript yang dapat langsung ditempelkan ke 

dalam blok theme.extend pada berkas konfigurasi Tailwind CSS versi 3 

(tailwind.config.js). Sistem tidak mencakup otomatisasi kode langsung 

ke dalam struktur kode repositori pengembang. Dukungan format untuk 

framework pendukung antarmuka lainnya berada di luar batasan sistem. 

4. Pengguna yang menjadi sasaran sistem ini terbatas pada pengembang 

perangkat lunak dan desainer antarmuka yang sudah memahami Tailwind 

CSS, CSS Variables serta cara menggunakan aplikasi Figma. Sistem ini 

tidak dirancang untuk pengguna umum yang belum memiliki 

pemahaman tersebut. 

1.4 Tujuan 

Tujuan dari rancang bangun plugin Token2Code ini sebagai berikut: 

1. Merancang bangun mekanisme yang mengekstraksi data Figma 

Variables bertipe Color dan Float menjadi design token pada plugin 

Token2Code. 

2. Membangun mekanisme konversi design token menjadi dua format 

output kode, yaitu CSS Variables dan konfigurasi Tailwind CSS versi 3. 

3. Mengevaluasi fungsionalitas dan tingkat usability plugin Token2Code 

dalam mengotomatisasi proses desain ke kode melalui pengujian Black 

Box dan SUS. 

1.5 Manfaat 

Pengembangan plugin ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai 

berikut: 
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1. Mempermudah implementasi desain ke kode dalam proyek 

pengembangan perangkat lunak. 

Warna dan jarak adalah dua token desain yang dapat diambil secara 

otomatis oleh sistem ini. Pengembang tidak lagi perlu memeriksa setiap 

elemen visual satu per satu. Metode ini mengotomatiskan proses 

pengubahan desain UI menjadi kode sekaligus mengurangi kemungkinan 

terjadinya kesalahan. 

2. Membantu memusatkan data desain melalui single source of truth. 

Figma Variables berfungsi sebagai repositori untuk semua persyaratan 

desain. Sinkronisasi terpusat seperti ini menghilangkan spesifikasi ganda 

yang sering membingungkan dan muncul selama proses pengembangan. 

Nilai-nilai visual di browser sangat terkait erat dengan karya asli 

desainer, sehingga nilai-nilai tersebut akan selalu akurat. 

3. Mempermudah pemeliharaan dan skalabilitas kode. 

Sistem ini menghasilkan kode yang jauh lebih rapi berkat penggunaan 

variabel CSS dan pengaturan Tailwind CSS. Pengembang hanya perlu 

melakukan satu pembaruan terpusat untuk mengubah gaya visual, seperti 

beralih antara mode terang dan gelap. Meskipun antarmuka pengguna 

aplikasi berubah, sistem ini tetap menjaga kode tetap rapi dan 

mengurangi kemungkinan kode menjadi sulit dikelola. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, desain, pengkodean, dan pengujian 

yang telah dilakukan, plugin Token2Code untuk Figma berhasil mengotomatiskan 

proses konversi desain ke kode. Plugin ini secara otomatis mengambil data dari 

Figma Variables dan mengonversinya menjadi Variabel CSS serta konfigurasi 

Tailwind CSS versi 3. Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan yang ditetapkan, 

berikut adalah kesimpulan yang diperoleh. 

1. Plugin Token2Code berhasil dirancang bangun dengan mekanisme ekstraksi 

yang mampu mengambil data Figma Variables bertipe Color dan Float 

secara otomatis melalui Figma Plugin API. Plugin ini kemudian 

mengubahnya menjadi struktur design token yang dapat diproses lebih 

lanjut oleh sistem. 

2. Mekanisme konversi berhasil mengubah design token menjadi dua format 

output, yaitu CSS Variables yang dibungkus dalam selektor :root, dan 

struktur objek JavaScript yang dapat langsung disalin ke blok theme.extend 

dalam berkas tailwind.config.js. Pengujian Black Box menunjukkan bahwa 

seluruh skenario berjalan sesuai hasil yang diharapkan. Hal ini berlaku baik 

untuk skenario dalam kondisi ideal, maupun untuk kasus penanganan 

kesalahan seperti data kosong dan tipe variabel yang tidak valid. 

3. Evaluasi usability menggunakan System Usability Scale (SUS) terhadap 16 

responden dengan latar belakang UI/UX Designer, Frontend Developer, dan 

Software Engineer menghasilkan skor rata-rata 78,3. Skor ini termasuk 

dalam kategori Acceptable dengan Grade Scale C dan predikat Good. Hasil 

ini menunjukkan bahwa plugin Token2Code berhasil mengotomatisasi 

proses desain ke kode. Meskipun begitu, efisiensi pada aspek konfigurasi 

manual seperti verifikasi penamaan token, masih menjadi hal yang perlu 

diperbaiki. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil dan keterbatasan yang ditemukan selama 

pengembangan plugin Token2Code, berikut beberapa saran untuk pengembangan 

selanjutnya: 

1. Penerapan Rilis Versi 1.1 (Dukungan Tailwind CSS v4 & Mode Gelap): Saat 

tugas akhir ini ditulis, plugin versi 1.1 sebenarnya telah selesai 

dikembangkan. Terdapat fitur baru yaitu ekstraksi variabel yang memakai 

sintaks terbaru Tailwind CSS v4 dan antarmuka bertema dark mode dengan 

skema warna Flexoki. Namun, rilis tersebut masih dalam tahap peninjauan 

oleh tim Figma Community. Harapannya, pembaruan ini dapat segera 

dipublikasikan dan dimanfaatkan oleh pengguna pada iterasi berikutnya. 

2. Ekspansi Dukungan Framework Frontend Lainnya: Untuk saat ini, plugin 

masih difokuskan pada keluaran CSS dan Tailwind CSS saja. 

Pengembangan selanjutnya dapat mempertimbangkan penambahan format 

ekspor untuk framework lain seperti React Native, Flutter, atau format 

JSON untuk diproses menggunakan Style Dictionary. 

3. Ekstraksi Tipe Variabel yang Lebih Luas: Pada versi ini, sistem membatasi 

penarikan data hanya pada variabel bertipe COLOR dan FLOAT. Ke 

depannya, dukungan ini bisa diperluas ke tipe STRING dan BOOLEAN. 

Selain itu, pembacaan data tipografi juga berpotensi diintegrasikan ke alur 

ekstraksi yang sama. 

4. Integrasi Langsung ke Version Control System: Plugin ini juga berpotensi 

dikembangkan dengan menambahkan fitur autentikasi GitHub atau GitLab, 

sehingga proses handoff bisa berjalan lebih otomatis. Dengan begitu, 

pengguna bisa langsung membuat Pull Request berisi kode hasil ekstraksi 

ke repositori mereka tanpa perlu mengunduh file secara manual terlebih 

dahulu. 
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