BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Produk cat semprot Zebra Pro telah banyak melakukan perombakan
dari awal kemunculannya dari segi kualitas warna, variasi warna dan
ketahanan dari berbagai cuaca, sekarang ini produk cat semprot Zebra Pro
telah banyak memberi sumbangsih yang intens pada pergerakan seni graffiti
ataupun street art baik memberi dukungan dari segi finansial maupun
produk cat semprot. Produk cat semprot Zebra Pro merupakan salah satu
produk lokal yang saat ini banyak digunakan olah para pelaku seni
graffiti/streetart dan bahkan mulai menjadi media untuk berkesenian di
cabang seni kontemporer:;

Namun‘karena kurangnya informasi dan promosi dari produk Zebra
Pro yang beglum tersampaikan-secara luas, banyak konsumen yang kesulitan
mencari tempat.penjualan yang resmi serta info Ketersediaan warna yang
berbeda-heda; menjadi hambatan bagi konsumen. Oleh karena itu
perancangan “desain Mabile—app| Interface .Zebra Pro App ini dapat
menjadikanisolusi dan‘media yang membantu.kansumen untuk mengakses
informasi dan-gdapat juga sebagai media_yang memudahkan konsumen
dalam mencari warna-yang diingiakan~dan mengetahui katalog warna
produk Zebra Pro, selain itu konsumen juga dapat mengakses berita, video,
dan lokasi toko yang menjual produk Zebra Pro. Dengan adanya
perancangan ini juga produk Zebra Pro dapat memaksimalkan konten
promosi mereka dan membuat berbagai event yang lebih banyak lagi.

Tampilan interface aplikasi Zebra Pro App dibuat dengan
mengekplorasi dari karakter cat semprot dan menggunakan corporate warna
produk Zebra Pro. Asset dan fitur pada perancangan menu dibuat dengan
memperhatikan usability yang memudahkan pengguna memahami setiap
menu yang ditampilkan. Selain media utama berupa perancangan interface
aplikasi tersebut, peran media pendukung juga dapat menjadikan promosi

perancangan tersebut dengan sketchbook, duffle bag, kaos, stiker slap,
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akrilik pin enamel, dan totebag yang dapat menarik target audiens dan dapat

menjadikan pendukung perancangan tersebut.

. Saran

Perancangan ini dibuat agar dapat memudahkan konsumen/pelaku
graffiti street art dalam berkegiatan seni. Dalam prosesnya perancangan ini
masih sebatas prototype, keterbatasan penyajian tampilan visual dan
pengumpulan data yang masih terbatas, diharapkan adanya perancang
selanjutnya agar lebih mengembangkan aspek fitur dan tampilan Ul yang
lebih efiisien. Untuk perancangan kedepannya perlu dipelajari aspek UX
(User Experience) karena dalam penerapannya UX dapat mempengaruhi
pengalaman dalam menggunakan aplikasi mobile dengan mengekplorasi
fitur yang ada. Pengembanan, aspek.UX mungkin dapat melibatkan tim
developer yang//saling berhubungan. Dengan adanya perancangan ini
diharapkanidapat membuka.celah untuk developer atau desainer yang ingin
melajutkan "perancangan “ini ‘agar menjadikan aplikasi yang dapat

digunakan,
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