
 

 

 

Dari kuisioner yang diberikan kepada follower IG Komunitas Ciliwung Condet, dengan objek 
pertanyaan apakah cukup mudah untuk mengakses dan mendapatkan informasi KCC? maka tercapai 
skor 98%, yang mengindikasikan bahwa follower puas dengan desain virtual platform KCC. 

 

Website 

Tabel 4. Indeks platform Website Komunitas Ciliwung Condet 
 

No Indikator Aspek Persentase Kategori 
1 Warna 98% Baik 
2 Layout 99% Baik 
3 Call-to-Action 100% Sangat Baik 
4 Aksesibilitas 100% Sangat Baik 
5 Navigasi 100% Sangat Baik  

 

Dari kuisioner yang diberikan kepada follower IG Komunitas Ciliwung Condet, dengan objek 
pertanyaan apakah cukup mudah untuk mengakses dan mendapatkan informasi KCC? maka tercapai 
skor 98%, yang mengindikasikan bahwa follower puas dengan desain virtual platform KCC. 

 
 

KESIMPULAN 
 

Penelitian dan perancangan ini telah menjelaskan bagaimana peran dan pentingnya platform 
desain virtual. Format penelitian sosial lapangan, melalui pendekatan project based learn dan project case 
study, dapat menawarkan sebuah solusi atas problem di lapangan yang dinilai tidak ideal, melalui saluran 
media yang tepat. 

Project case study, model penelitian ini dirancang oleh researcher karena munculnya kasus yang 
melanda atau terjadi pada sebuah objek terpilih. Melalui serangkaian analisis, maka kasus diuraidan 
diupayakan satu solusiatas permasalahan yang ada melaluistartegidan program media dan kreatif yang 
tepat. 

Berasarkan survei uji publik terhadap media desain virtual sosial media, dapat diterik 
kesimpulan bahwa platform desain virtual brand activation Komunitas Ciliwung Condet, telah dapat 
mengakomodasi layanan public atas kebutuhan branding sebuah komunitas. 

Desain virtual telah dapat menggantikan teknologi lama publikasi cetak ke media digital yang 
serba fisik dengan teknologi maya. Masa pandemi, akhirnya memberikan solusi atas kebekuan yang 
ada dan terjadi pada objek terteliti (researched object). Desain virtual, melalui pesan platform jejaring 
sosial yang solutif telah dapat menjadi media problem solver branding official sebuah komunitas. 
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