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BAB V 

PENUTUP 

A. KESIMPULAN 

 

Patamorgana adalah salah satu brand travel wear yang bertujuan untuk 

mendampingi para penggila traveller atau anak muda yang senang dengan 

aktifitas liburan. Sebelum adanya perancangan ini penulis melihat masih banyak 

anak muda atau masyarakat yang tidak mementingkan gaya berpakaian mereka 

untuk momen berlibur. Oleh karna itu kesimpulan dari perancangan ini adalah 

untuk mengenalkan brand Patamorgana kepada konsumen yang disasar. Dan 

perancangan ini memperhitungkan tentang jenis efektivitas media yang 

digunakan, frekuensi serta kesinambungan dan perancangan ini kedepannya bisa 

digunakan untuk pendidikan dan pengetahuan tentang Travel Wear pada bidang 

Desain Komunikasi Visual. 

 

B. SARAN 

 

1. Hasil dari perancangan ini diharapkan dapat bermanfaat dan sangat berguna 

bagi brand Patamorgana dan mampu membuat setiap artikel produk yang 

dikeluarkan menjadi semakin berkembang nantinya. 

2. Dari hasil perancangan ini khususnya bagi mahasiswa atau mahasiswi 

dibidang Desain Komunikasi Visual diharapkan dapat mengembangkan 

konsep dan pemikiran serta kemampuan untuk lebih terbuka tentang luasnya 

dunia desain grafis yang masih banyak memiliki permasalahan desain 

dengan memperhatikan berbagai faktor yang ada dalam desain grafis. 

3. Untuk saran terakhir ini diharapkan STSRD VISI INDONESIA bisa 

mendapatkan manfaat besar dan bisa menjadi bahan acuan atau pedoman 

untuk pembelajaran yang lebih baik bagi mahasiswa dan mahasiswi Sekolah 

Tinggi Seni Rupa Dan Desain Visi Indonesia (tercinta).  
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