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  BAB V
PENUTUP

A. KESIMPULAN
		Aplikasi ini dirancang untuk menyelesaikan permasalahan yang ada antara lain membantu mahasiswa baru dan masyarakat umum untuk mengenali gedung – gedung, dan denah ruangan yang terdapat di Kampus STIKI. Setelah analisa data dilakukan, dapat disimpulkan Kampus STIKI membutuhkan sistem komunikasi visual yang dapat membantu mahasiswa baru dan masyarakat umum. Sistem komunikasi visual yang dirancang adalah aplikasi virtual, yaitu salah satu media yang dapat dimanfaatkan sebagai sumber penyampaian informasi wilayah dan ruang. 
		Hasil dari perancangan menghasilkan sebuah media utama, yaitu aplikasi virtual tiga dimensi Kampus STIKI berdasarkan proyeksi isometris bernama STIKIMap. Aplikasi ini berformat orientasi landscape, berkualitas 1080p yang dapat berjalan di sistem operasi Windows, dan membutuhkan prosesor Dual Core 2Ghz CPU, memori 2GB RAM, kartu grafis 512MB kompatibel dengan OpenGL 2.1, dan kapasitas kosong sebesar 190MB. Selain itu, perancangan juga menghasilkan media penunjang untuk mendukung media utama, antara lain aplikasi untuk android, cd installer aplikasi, dan beberapa media promosi seperti poster, leaflet, kaos, stiker, gantungan kunci, case handphone, mug / gelas, x-banner serta media sosial.
		Dari hasil uji dengan 36 target sasaran yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi sudah sesuai dengan kebutuhan target sasaran dengan mendapatkan hasil 97.1% dari aspek kualitas, 90.3% dari aspek desain, 91.4% dari aspek pesan, dan 86.9% dari aspek konseptual.
		
B. SARAN
[bookmark: _GoBack]		Terkait dengan perancangan aplikasi virtual tiga dimensi Kampus STIKI berdasarkan proyeksi isometris, maka perlu memperhatikan hal – hal berikut :
1. Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual 
		Hendaknya Tugas Akhir dimanfaatkan sebagai momen untuk belajar merancang sebuah desain komunikasi kreatif yang akan divisualisasikan dengan konsep yang terencana, sesuai dengan target sasaran, dan tetap berkiblat pada penerapan ilmu desain komunikasi visual, sehingga menjadi sebuah karya yang mempunyai kualitas sebagai hasil dari pembelajaran akademik.
2. Bagi Instansi Terkait 
		Agar dapat memanfaatkan aplikasi yang telah dirancang untuk membantu mahasiswa baru dan masyarakat umum dalam mengenali gedung – gedung, dan denah ruangan yang terdapat di Kampus STIKI. Selain itu, aset yang berada didalam aplikasi juga dapat dikembangkan menjadi media komunikasi visual lainnya seperti film animasi, maupun perencanaan lainnya.
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