BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Perancangan interior Platinum Cyber Sport Yogyakarta adalah
meningkatkan standar profesionalitas warnet game center dengan pembuatan
ruang gaming battle dan ruang gaming console. Perancangan ruang gaming
battle tersebut dapat menarik minat masyarakat untuk berkunjung ke Platinum
Cyber Sport serta mewadahi kegiatan berkompetisi dalam gaming. Sedangkan
dengan adanya fasilitas ruang gaming console dapat menyediakan variasi
pengalaman bermain kepada pengunjung, meningkatkan fleksibilitas dan
kenyamanan pengunjung dalam memilih perangkat yang disukai. Selain itu juga
sebuah game center membutuhkan fasilitas ruang komunal dan cafetaria sebagai
fasilitas yang dapat menyeimbangi kegiatan dalam bermain game. Hal ini tidak
hanya menguntungkan bagi pihak pengelola warnet game center melainkan

tempat ini akan menjadi wadah komunitas gaming dalam bersosialisasi.

B. Saran

1. Diharapkan hasil perancangan interior ini ‘menjadi sumber inspirasi dan
pembelajaran berharga bagi Mahasiswa - Desain Interior Institut Seni
Indonesia Yogyakarta di masa mendatang.

2. Perancangan ini dapat menjadi referensi bagi desainer interior yang berminat
untuk merancang sebuah Game Center, mengingat perkembangan industri
desain interior yang semakin pesat.

3. Penulis juga diharapkan dapat terus mengembangkan pemikiran dan
pemahaman mengenai berbagai problematika dalam desain interior, sehingga

dapat memberikan solusi desain yang kreatif dan efektif.
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