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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Dari hasil perancangan media Filter Instagram AR sebagai media promosi 

Kampung Flory sebagai Kampung Wisata Keluarga dan Edukasi yang telah 

dibuat maka dapat diambil kesimpulan bahwa konsep ini telah menghadirkan 

sebuah konsep berpromosi yang belum pernah Kampung Flory lakukan 

sekaligus modern yang dilandasi keilmuan DKV, mulai dari perancangan desain 

beserta asset-asetnya, baik 2D maupun 3D, dengan mempertimbangkan 

kepraktisan dan pasar yang dituju agar Branding Kampung Flory semakin kuat. 

Memanfaatkan perkembangan teknologi AR sosial media yaitu Instagram 

yang terdapat pada smartphone, agar sesuai dengan target audience perancangan 

media promosi yaitu kalangan remaja seluruh Indonesia agar turut terlibat secara 

langsung dalam mempromosikan di sosial media lebih fokusnya Instagram 

untuk menjadi viral. 

Dari perancangan yang telah dibuat, dapat disimpulkan bahwa 

perancangan AR untuk media promosi yang melibatkan pengguna adalah tepat, 

karena dari contoh IG Reels yang disajikan banyak sekali pengguna yang 

memberikan like dan komen, lalu penasaran dan melihat pemilik Instagram 

tersebut maupun IG Story yang nantinya dapat dilihat oleh teman pengupload 

sehingga apa yang ingin disampaikan kepada khalayak dapat diterima dan 

promosi menjadi lebih efektif dan efisien. 

Teknik perancangan filter AR nantinya menggunakan perangkat laptop 

yang memiliki kamera dan menggunakan software (perangkat lunak) pokok 

yaitu Spark AR, sedangkan aset 3Dnya Blender dan aset  gambarnya Adobe 

Illustrator yang di-finishing di Photoshop CC 2022 dan hasil dari perancangan 

media promosi ini dibagi menjadi media utama dan media pendukung. Media 

utama yang digunakan adalah Instagram untuk menggunakan filter AR yang 

menggunakan 3 pelacak, yaitu  face tracking, environment tracking, marker baik 

di IG story maupun reels, sedangkan media pendukung yang digunakan adalah 
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pamflet Kampung Flory, pamflet denah Kampung Flory dan marker yang 

ditempelkan di beberapa sudut Kampung Flory. 

 

B. Saran 

Untuk mahasiswa Desain Komunikasi Visual yang ingin mengangkat 

Tugas Akhir terkait dengan perancangan media Filter Instagram AR sebagai 

media promosi perlu memperhatikan bahwa karya yang dihasilkan nanti 

jadikanlah sarana untuk belajar merancang sebuah media kreatif dengan 

visualisasi yang memiliki konsep terstruktur dan sesuai dengan keilmuan Desain 

Komunikasi Visual, sehingga menjadi sebuah karya yang tidak hanya memenuhi 

Tugas Akhir, namun juga menguatkan Branding yang berkualitas sebagai bukti 

hasil dari pembelajaran akademik selama kuliah di ISI Yogyakarta. 

Untuk pemilik desa wisata, yaitu Kampung Flory diharapkan dapat 

memanfaatkan media-media promosi Augmented Reality yang telah dirancang 

dengan keilmuan DKV menjadi semaksimal mungkin, dikarenakan media 

promosi merupakan sarana berkomunikasi kepada masyarakat luas yang 

nantinya dapat meningkatkan pengunjung serta pemasukan Kampung Flory. 

Saran selanjutnya dengan melakukan kegiatan promosi secara teratur disosial 

media baik meng-capture momen aktivitas pengunjung dan fasilitas baru agar 

pengunjung tidak mudah jenuh, memperkuat Branding Kampung Flory baik di 

logo, icon, tipografi, maskot maupun warna yang akan memperkuat brand 

Kampung Flory dipikiran serta hati masyakarat, lebih memperhatikan media 

promosi digital daripada media konvensional seperti pamflet, karena diera yang 

telah maju, pengaruh digital jauh lebih kuat. 
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