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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Memelihara anjing maupun kucing memang terlihat menyenangkan karena 

tingkah dan wajahnya yang lucu namun diperlukan tanggung jawab dan komitmen yang 

besar untuk melakukannya. Perancangan komunikasi visual ini membantu 

mempersiapkan dan membantu menyadarkan kemampuan diri calon pet owner dalam 

merawat dan menyayangi anjing atau kucing, dengan meningkatnya kesadaran calon 

pet owner dalam kemampuan diri merawat anjing atau kucing diharapkan calon pet 

owner tidak gegabah membuat keputusan memelihara anjing atau kucing hanya karena 

tingkahnya yang lucu, karena dibalik itu terdapat komitmen dan tanggung jawab besar 

yang harus dijalani setiap harinya, jika calon pet owner tidak siap dengan komitmen 

dan tanggung jawab itu, besar kemungkinan calon pet owner memilih untuk membuang 

anjing atau kucing tersebut ke jalanan yang dapat berakibat hewan tersebut disiksa oleh 

orang lain di jalanan dan berakibat fatal. Perancangan komunikasi visual dalam bentuk 

ebook membantu mempersiapkan sekaligus menyadarkan kemampuan diri dalam 

merawat hewan peliharaan khususnya anjing atau kucing. 

 

5.2 Saran 

Ebook mengenai persiapan calon pet owner ini akan disebarkan, dibaca dan 

dijadikan panduan bagi orang yang hendak memelihara hewan peliharaan khususnya 

anjing dan kucing, dengan begitu tujuan untuk mempersiapkan dan meningkatkan 

kesiapan diri calon pet owner sebelum memelihara anjing maupun kucing dirasa tidak 

begitu efektif. Lebih baik ebook ini bisa dikembangkan lebih lagi  dan diresmikan oleh 

pemerintah yang bekerja sama dengan berbagai aktivis rescue hewan peliharaan.  
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