BAB YV

PENUTUP
A. Kesimpulan
Produk 3D illusion lamp pada perancangan ini adalah sebuah produk
pengembangan dari produk 3D illusion yang sebelumya merupakan lampu
dekorasi, menjadi lampu yang dapat digunakan sebagai sarana belajar anak,

khususnya untuk pengenalan hewan.

Proses  perancangan  produk  mengimplementasikan = metode
perancangan Desain Thinking yang terdiri dari 5 tahap yaitu emphatize, define,
ideate, prototype, dan test. Dengan menggunakan metode ini diharapkan dapat
mencapai tujuan perancangan yaitu mendapatkan rancangan 3D illusion lamp
yang dapat digunakan sebagai sarana pengenalan hewan untuk anak usia 3-6

tahun.

Berdasarkan hasil pengumpulan data yang di dapat dari wawancara
dan kuesioner yang dibuat untuk mendapatkan jawaban dan pernyataan dari
responden yang merupakan orang dewasa di sekitar anak, disimpukan bahwa
dalam memberikan sarana-media belajar untuk anak, prioritas utama orang
dewasa di sekitarnya adalah faktor aman, sehingga penting untuk memastikan
produk aman baik dari sifat fisis maupun mekanisnya. Prioritas yang kedua,
tampilan produk yang colorful karena anak menyukai sarana/media belajar
yang colorful. Prioritas yang ketiga, media gambar dapat digunakan untuk
metode belajar visual dan audio, sehingga dalam perancangan ditambahkan

fitur audio sehingga anak dapat belajar dengan gambar sekaligus suara.

Konsep produk EDIO 3D illusion lamp adalah merancang 3D illusion
lamp yang dapat digunakan sebagai sarana belajar dengan gaya Pop Art dan
tema fauna atau hewan. Produk EDIO memiliki harapan besar untuk dapat
digunakan sebagai sarana belajar yang menarik, aman, dan efektif sehingga
dapat bermanfaat bagi masyarakat luas. Memudahkan anak dalam belajar dan
memudahkan pengajar/orang dewasa di sekitar anak untuk memberi

pembelajaran pengenalan hewan kepada anak.
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B. Saran Perancangan
Penulis menyadari bahwa perancangan ini terdapat banyak kekurangan,
oleh karena itu ada beberapa hal yang dapat dipertimbangkan untuk
mengoptimalkan perancangan ini apabila akan dikembangkan di kemudian

hari:

1. Penting untuk memperhatikan hasil potongan akrilik, selalu pastikan

ujung potongan dibuat sedikit bulat agar tidak tajam dan melukai anak.

2. Produk dengan komponen elektronika perlu ruang yang lebih
sehingga akan lebih mudah diaplikasikan jika dimensi produk lebih

besar.

3. Diharapkan produk dapat dikembangkan dan berinovasi tentang fitur-
fitur lainnya yang dapat diterapkan pada produk.
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