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BAB VI 

PENUTUP 

 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan dari analisis, perancangan, implementasi 

dan pengujian perangkat lunak dan pembahasan pada bab-bab 

sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan dari Tugas 

Akhir ini yaitu: 

1. Sistem penghargaan lencana digital untuk mendukung 

kegiatan belajar mengajar telah berhasil dibuat dan 

berjalan pada browser dengan berbagai 

fungsionalitas, seperti: merancang medali, 

menampilkan medali yang dimiliki, unggah tugas, 

unduh tugas, unggah properti medali, pemberian 

medali, dll, sehingga diharapkan tujuan utama 

pembuatan sistem, yaitu menciptakan kegiatan 

belajar mengajar yang kompetitif di Universitas 

Atma Jaya Yogyakarta. 

2. Sistem penghargaan lencana digital untuk mendukung 

kegiatan belajar mengajar dapat dipahami pengguna 

dengan mudah karena tampilan dibuat dengan 

sederhana. Secara teknis, sistem penghargaan 

lencana digital untuk mendukung kegiatan belajar 

mengajar ini memiliki alur proses yang cukup mudah 

diikuti sehingga proses implementasi sistem dapat 

dilakukan secepatnya. 
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6.2 Saran 

Beberapa saran dan masukan yang dapat disampaikan 

penulis terhadap pembuatan Sistem penghargaan lencana 

digital untuk mendukung kegiatan belajar mengajar ini 

dimasa yang akan datang adalah : 

 Sistem diharapkan bisa dikembangkan lebih lanjut 

dengan memaksimalkan integrasi dengan jejaring social 

yang ada seperti memposting pada halaman facebook 

sehingga mahasiswa menjadi lebih bersemangat untuk 

berpartisipasi dalam mendapatkan medali. 
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