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BAB V 

Penutup 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan perancangan yang sudah di lakukan ini, ide perancangan ini 

muncul di antara kegelisahan pemilik  dalam melihat situasi di sekitarnya dan 

merasa ingin menyuarakan dan memberi solusi tentang empati.  Popale hadir 

sebagai pembeda di antara  clothing lainnya. 

Berdasarkan latar belakangan itu terciptalah perancangan aset visual 

bertema Daily Life Lesson. Perancangan karya ini sendiri bertujuan untuk 

mengenalkan isu Daily Life Lesson di masyarakat yang diharapkan dapat 

menjadi perspektif baru sehingga terciptanya empati. Perancangan  karya ini 

juga mengacu pada landasan teori empati, psikologi, dan Fashion sebagai 

identitas. Teori tersebut digunakan sebagai landasan dasar dalam merancang 

komunikasi visual   agar tercipta rancangan yang sesuai dan baik. 

 Karya karya yang diciptakan Popale yaitu sebuah aset visual berupa karya 

ilustrasi komik dan juga tipografi yang menggambarkan insight sehari-hari yang 

juga mengambil inti sari dari keseharian yang nantinya dapat di aplikasikan ke 

dalam berbagai macam media produk kemeja, totebag, dan pouch. Dalam 

mewujudkan perancangan ini karya-karya yang dihasilkan menggunakan teknik 

print agar bisa menghasilkan karya dengan warna yang beragam ke dalam kain. 

 Selain penciptaan karya produk, asset visual juga akan digunakan untuk 

media promosi untuk menaikkan awareness dari brand Popale.  

 

B. Saran 

Berdasarkan proses penciptaan karya yang telah dilakukan terutama pada saat  

merancang strategi kreatif perancangan aset visual bertema Daily Life Lesson 

ini. Ada beberapa saran yang dapat membantu perancangan ini. Sebaiknya, 

perancang tanggap dalam melihat isu sehari hari agar dapat mengangkat 

berbagai macam isu sehari hari secara efektif, karena di zaman serba cepat ini 

setiap hari selalu ada hal baru yang bisa di petik. Dengan menggunakan tema 

Daily Life Lesson perancangan harus selalu update tentang hal-hal terbaru yang 

di rasakan target audiens. Selain itu pengaplikasian aset visual pada media 
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produk juga mengalami kendala dikarenakan pandemi yang tiba-tiba terjadi, 

maka dari itu sebaiknya mempunyai rencana cadangan untuk 

menanggulanginya. Namun secara keseluruhan dirasa sudah cukup optimal 

dalam menyajikan hasil akhir karya maupun laporan tertulis ini. 
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