
 

BAB VI 

PENUTUP 

6.1 KESIMPULAN 

 

Berdasarkan tujuan penelitian yang telah dirumuskan, penelitian ini 

memberikan kesimpulan dari hasil penelitian sebagai berikut. Pertama, penelitian 

berhasil mengidentifikasi kebutuhan, permasalahan, dan karakteristik pengguna, 

yaitu kebutuhan akan platform digital terintegrasi yang mampu menampilkan 

personal branding, keterampilan, dan portofolio peserta secara terstruktur dan 

profesional. Kedua, penelitian berhasil merancang UI/UX Website VINIX 

Showcase sebagai platform personal branding dan Skill Passport digital yang sesuai 

dengan kebutuhan pengguna serta mendukung kemudahan pengelolaan dan 

penyajian informasi. 

Ketiga, penelitian ini menghasilkan Wireframe, desain antarmuka (UI), dan 

Prototype interaktif Website VINIX Showcase yang merepresentasikan struktur 

sistem, alur penggunaan, dan tampilan visual secara jelas. Keempat, hasil pengujian 

usability menunjukkan bahwa desain UI/UX yang dirancang memiliki tingkat 

kemudahan penggunaan yang baik, dengan alur yang mudah dipahami dan 

pengalaman pengguna yang positif. Kelima, penerapan metode Design Thinking 

terbukti mampu menghasilkan solusi perancangan UI/UX yang berpusat pada 

pengguna (user-centered design), sehingga desain yang dihasilkan relevan dengan 

kebutuhan dan permasalahan pengguna. 
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6.2 SARAN 

 

Berdasarakan penelitian yang dilakukan, ada beberapa saran yang diberikan 

dengan harapan nantinya dapat dikembangkan lebih lanjut, yaitu sebagai berikut: 

1. Mengintegrasikan fitur notifikasi terkait pembaruan status skill, Showcase, 

atau umpan balik dari admin dan mentor. 

2. Menyediakan fitur pencarian dan filter skill untuk memudahkan pengguna 

maupun pihak internal dalam menelusuri kompetensi tertentu. 

3. Mengembangkan fitur integrasi media eksternal (GitHub, Behance, 

LinkedIn, Google Drive, dan sejenisnya) untuk memperkaya konten 

Showcase. 

4. Menambahkan fitur bantuan dan panduan interaktif (tooltips, onboarding 

singkat) agar pengguna baru lebih cepat memahami alur penggunaan 

website. 

5. Mengembangkan fitur arsip alumni agar peserta yang telah menyelesaikan 

program tetap dapat mempertahankan personal branding-nya. 
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