BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Proses Perancangan Konsol Permainan Arkade (Ding-Dong) Sebagai
Barang Koleksi ini menerapkan metode perancangan Design Thinking dimana
user dilibatkan sejak awal sebagai elemen utamanya. Berdasarkan hasil yang
didapat selama proses perancangan, metode ini dapat dikatakan berhasil
diaplikasikan dan dapat mencapai tujuan perancangan yaitu menghasilkan
konsol permainan arkade (Ding-Dong) dengan material yang sesuai dengan
mempertimbangkan frend dan desain agar user dapat menempatkan konsol
permainan arkade (Ding-Dong) pada hunian mereka dan juga dapat di
padupadankan dengan furnitur milik user sendiri.

Berdasarkan data yang didapat dari pengumpulan kuesioner dan
wawancara beberapa narasumber, dapat diketahui bahwa masalah utama yang
sering terjadi kepada para penghobi atau kolektor konsol permainan arkade
(Ding-Dong) adalah desain yang terlalu mencolok dan tidak matching dengan
interior hunian user.

Berdasarkan data yang didapat dari pengumpulan kuesioner dan
wawancara beberapa narasumber, dapat diketahui bahwa masalah utama yang
sering terjadi pada konsol permainan arkade (Ding-Dong) biasa adalah masalah
kurangnya fungsi lain pada konsol permainan arkade (Ding-Dong) yang hanya
dapat digunakan sebagai permainan konsol saja.

Konsol Permainan Arkade (Ding-Dong) dengan brand Sanctuary ini
hadir sebagai solusi dari permasalahan tersebut. Sanctuary menjadi jawaban
bagi para kolektor game classic dan para gamers untuk menghindari

permasalahan yang muncul konsol permainan Arkade (Ding-Dong).
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serta mempermudah perawatan pada konsol permainan Arkade (Ding-Dong)
yang mereka gunakan.

Konsol permainan Arkade (Ding-Dong) ini hadir dengan tiga macam
pilihan desain yaitu Link, Al Cade, dan Pandora Box yang memiliki
karakteristik desain yang berbeda-beda.

Pembuatan konsol permainan Arkade (Ding-Dong) ini terbilang lancar,
hanya saja untuk pemasangan mesin dan jalur kelistrikan pada konsol
permainan Arkade (Ding-Dong) ini menemui beberapa kendala yang
diantaranya banyak part elektronik yang masih kurang sesuai dengan
ekspektasi penulis, serta pemasangannya yang terbilang cukup rumit, namun

tidak mengubah fungsi utama dari konsol permainan Arkade (Ding-Dong) ini.

B. Saran Perancangan

1. Games merupakan salah satu bidang yang jarang disentuh oleh seorang
desainer. Games selama ini hanya dipandang dari segi fungsinya saja.
Lebih dari itu Games memiliki banyak material dan gaya yang dapat di
eksplorasi, sehingga diharapkan lebih banyak lagi inovasi dan rancangan
dalam bidang Games dari segi fungsi yang juga tidak meningalkan segi
estetikanya.

2. Para kolektor permainan konsol arkade (Ding-dong) di Indonesia
cenderung lebih memilih bentuk konsol arkade (Ding-dong) yang senada
dengan interior hunian user..

3. Ukuran pada konsol arkade (Ding-dong) ini juga harus diperhatikan sejak
awal karena dapat mempengaruhi berat material yang digunakan yang
akan berpengaruh pada harga jual, juga dapat mempengaruhi ergonomi
yang berkaitan dengan kenyamanan konsol arkade (Ding-dong) ini saat

digunakan.
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