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BAB IV 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

User Interface adalah tampilan visual sebuah produk yang 

menjebatani sistem dengan penggunaan user. Pada zaman sekarang 

platfrom digital atau saran digital menjadi salah satu hal yang menjadi 

kebutuhan yang melekat dengan kehidupan manusia pada saat ini. 

Sehingga produk digital menjadi konsumsi yang mampu memberikan 

kemudahan, efesiensi waktu dan kecepatan. Dalam hal ini mandau studio 

memberikan sarana yang serupa. 

Mandau adalah studio desain yang belum memiliki wadah untuk 

jasa dan produk, maka dapat disimpulkan melakukan perancangan User 

Interface mandau studio, yang nanti bisa menjadi wadah supaya audiens 

dapat melakukan pemakaian jasa atau memilki produk dari mandau studio. 

dengan adanya perancangan User Interface dapat menjadi salah satu acuan 

kepada orang yang ingin melakukan pembuatan User Interface untuk 

brand atau perusahan nya sendiri. Terlebih mandau belum memilki sarana 

yang mampu mengakomodir dan keinginan konsumen. Dari hal demikian 

maka ditetapkan bauram media berupa UI dan lain nya. 

Permasalahan yang dihadapi mandau memang perlu adanya sebuah 

bauran media yang mampu memberikan solusi efekti dan efeseinesi waktu 

bagi konsumen. Maka hadirlah bauran media UI sebagai jawaban 

permaslahan yang dihadapi mengenai wadah bagi mandau dalam hal 
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produk dan jasa. Selain untuk profuk dan jasa mandau tujuan dari garapan 

bauran media yang dipilih diperuntukan untuk memberikan efesiensi, 

kemudahan dan kecepatan dalam mengakomodir keinginan audiens atau 

konsumen yang menggunakan.  

B. Saran 

User Interface Perancangan ini bertujuan untuk menjadi wadah 

jasa dan produk bagi mandau studio untuk nanti nya bisa digunakan target 

audience yang dituju oleh Mandau. Bauran media yang dirancang ini 

memiliki peranan masing-masing dalam mencapai target audience nya. 

Tahap-tahap penjaringan pengumpulan data, ide, dan strategi dilewati 

untuk mencapai target yang tepat tentunya pada perancangan ini. Sebagai 

orang-orang bekerja diindustri kreatif dapat dengan bijak 

memakai/mengakses website untuk keperluan dibidang industri desain dan 

dapat menjadi acuan bagi pelaku kreatif dan pembelajaran baru yang 

nantinya dapat dipakai pada proses bekerja di industri kreatif dibidang 

maupun dibidang industri kreatif lainya. 
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