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BAB IV  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

IV.1 Kesimpulan 

Peran dari desainer grafis yakni mewujudkan sebuah komunikasi verbal 

menjadi komunikasi visual agar semua pesan dapat dengan mudah diterima dan 

dipahami oleh pembacanya. Dengan kata lain, desainer grafis beperan dalam 

menciptakan tampilan suatu publikasi, presentasi, atau di media sosial yang 

menarik namun dengan cara yang logis. Sehingga desain dapat menarik perhatian, 

menambah nilai, dan meningkatkan minat audience. 

Sebelum melakukan visualisasi desain, praktikan perlu melakukan suatu 

riset terlebih dahulu guna mengumpulkan beberapa referensi yang akan menjadi 

sebuah ide yang menarik. Setelah melakukan riset, praktikan akan melakukan 

brainstorming dengan penulis naskah mengenai konsep yang akan digunakan. Hasil 

dari pemikiran tersebut nantinya yang menentukan tujuan-tujuan, kelayakan serta 

segment atau target audience. 

 

IV.2 Saran 

 Dalam penggarapan projek kerja praktik pembuatan konten infografis yang 

praktikan kerjakan ini cukup sulit dikarenakan praktikan menjadi seorang desainer 

grafis sekaligus juga menjadi video editor karena praktikan juga menggabungkan 

infografis statis dan infografis animasi. Praktikan berharap dengan adanya kerja 

praktik projek ini dapat meningkatkan kemampuan praktikan dalam designing 
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bentuk visual maupun audio-visual dan juga dapat meningkatkan ide-ide dalam 

pembuatan konten – konten yang menarik. 
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LAMPIRAN 

Lampiran I Desain Grafis Menggunakan Adobe Photoshop 
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Lampiran II Desain Grafis Menggunakan Aplikasi Canva 
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Lampiran III 

Keseluruhan feeds konten Infografis dalam aplikasi Instagram 

@C19.UPDATES 
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Lampiran III 

Keseluruhan feeds konten Infografis dalam aplikasi Instagram 

@C19.UPDATES 
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Lampiran IV 

Isi masing-masing konten Infografis dalam aplikasi Instagram 

@C19.UPDATES 
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