BABIV
KESIMFPULAN

2.3.Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan proses perancangan yang telah dilakukan
selamn  mengikuti kompetisi GENETIC. 2025, dapat disimpulkan bahwa
perancangan UL'UX pada aplikasi Sc!mhlg.iu_ﬁuﬂm literacy dengan Al Advisor
dan Gamifikasj mﬂqﬂ.ﬂtﬂnhﬁﬂﬁt‘iﬁm tantangan dalam menciptakan
pengalaman pengguna Mm dan terintegrasi dengan. teknologi modern.
Kesimpitlan Bnrﬂmt {Hﬂm tmtnk ‘menjawab rumusan masalab yang telah
ditetapkan:

|. Penerapan prinsip Desain Perilaku 'ﬁ'.&miﬁhﬁa.direnlisasikm
melalui fitur Al Advisor yang bertindak M'ﬂﬁuﬁm partner
untuk memberikan jeda sebelum keputusan impuisif, serin
wisunlisasi data interaktif. Pendekatan ini, yang dlrm;_m‘lnlm
‘mistode Agile yang sistematis, berhasil menciptakan antarmuka yang
i&hk hanya mtuitif fefapi juga membtivasi pengguna untuk
membangun kebiasaan pencatatan keumm Iehih. &iiip]in..

2. Pengembangan design sysiem mmmllkrpumm dalum menjagn
konsistensi vilnjl dan mnmnglcuﬂr.m tnlhﬂil} di iﬂnruh bagian
aplikasi. Komponen komponen visual seperti warna. tipografi,
Mopﬁ,ﬂ-:ﬂm Ul lsinnys dimncang dan diklasifikasikan
secara lerstandar untuk digunakan secara berulang. Design system
ini berhasil mendukung efisicnsi proses design. memudahkan

kolaborasi antar tim, serta menjamin keselarasan tampilan pada

setinp halaman aplikasi.

3. Dokumentasi desain handoff design disusun untuk menjembatani
komunikasi antara desainer dan pengembang. Dokumentasi imi
mencakup spesifikasi visual. sturan penggunaan komponen, logika
interaksi, hingga anotasi teknis yang menjelaskan fungsi elemen-
elemen tertentu. Dokumentasi yang terstruktur ini terbukti efektif
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dalam mempercepat proses implementasi  dan  mendukung
kelengkapan dokumen yang diperlukan untuk perlombaan.

Dengan demikian, perancangan UL'UX yanp dilakukan dalam skripsi ini
telah menjawab ketiga rumusan masalah secara menyeluruh. Haosil vang diperoleh
menunjukkan bahwa pendekatan desain yang tepat. terstruktur, dan kolaboratif
mampu memberikan solusi terhadsp kebutuhan pengguna serta mendukung
pengembangan aplikasi Seimbang.in. w literacy dengan Al Advisor dan
Cramifikasi yang menarik dan sesuni dengan kebutuhan fungsional pengguna.
L4.5aran

Dari sisi pengembangan proyek. meskipun desain aplikasi-telah melalui
validasi internal, disara lgm‘d.llnkuka.n uji coba langsung terhadap pengguna
akhir melalu user testing untuk memperoleh masukan yang lebhih km[m.-henmfdan
Im;ﬂﬂhuﬂl. Pengujian ini akan membantu mengevaluasi aspek wsabifine dari sudut
pandang panggung sebenarnya, sekaligus menjudi dasar iternsi desain berikutnya.
Sc!n.ht':ht.; dokumentasi desain yang telah disusun dapat terus dnm:r:pm ngar
Ip&ih mndﬂndyp adaptif terhadap perubahan fitur, khususnya ketika aplikasi
mengnlami pengembangan fungsi stau kompleksitas antsrmuka.

Selniiinya, dari perspeldif perlombian, kegillAR I BBt Mg berikan
maﬂﬂﬂl besar bagi mahasiswa dalam mengasah kmm inhﬁr sekaligus
mﬂﬂhﬁﬁﬁﬂhﬁpm nyats. Oleh karena itu, mahasiswa disarankan untuk
dapat berpartisipasi dalam berbagai perlombann terutama pada tingkat nasional
sehagai media belajar aktif, bukan sekedar anﬂﬁu akademik. Keterlibatan
langsung  dalam  proyek, diskusi dengan tim ;!l;l!ﬁmnal. dan pengaleman
menyelesaikan tantangan kerja nyata :nmqﬁln'bnh]‘ penting yang tidak dapat
diperoleh hanya melalui bangku perkuliahan.

Skripsi imi juga mendorong mahasiswa lain untuk tidak rage mengambil
peluang kompetisi, khususnya dalam tingkat nasional dan internasional. Dengan
semangat belajar dan kontribusi yang aktif, kompetisi dapal menjadi pintu masuk
untuk membangun karir sejak dini. menyusun portofolio, dan membangun
kepercayann dini sebagai calon profesional.
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