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BAB V  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Perancangan game controller satu tangan bagi para penyandang disabilitas 

satu tangan diawali dengan empati terhadap kaum penyandang disabilitas 

tersebut. Inklusivitas merupakan sesuatu yang seringkali terlupakan dan sulit 

dipahami apalagi dimediasi. Industri video game belakangan ini mulai 

mendorong inklusivitas, terutama untuk mengatasi tantangan terbesar bagi 

penyandang disabilitas motorik: kebutuan motorik yang kompleks, dengan 

menyediakan beberapa bentuk controller disabilitas. Sayangnya, solusi yang ada 

belum banyak menjawab kebutuhan penyandang disabilitas dengan satu tangan.  

Perancangan controller satu tangan ini berupaya untuk menjawab fitur yang 

diperlukan pada sebuah kontroler agar dapat digunakan oleh penyandang 

disabilitas satu tangan untuk bermain video game. Dari data primer dan 

sekunder, ditemukan bahwa bentuk ergonomis dan penempatan tombol 

controller saat ini merupakan salah satu rintangan utama bagi para penyandang 

disabilitas satu tangan untuk dapat bermain video game. Maka dari itu controller 

kemudian dirancang agar lebih sesuai dengan bentuk tangan saat menggunakan 

controller dengan satu tangan dan mengurangi pergerakan pergelangan tangan 

dan jari guna mengurangi rasa pegal saat bermain. Tombol-tombol controller 

juga didesain kedalam satu kelompok dengan jarak antar tombol berdekatan juga 

untuk meminimalkan gerakan. 

Proses perancangan telah menghasilkan lima varian desain yaitu varian 

thumbs.up, hold.firmly, face.down, over.bite, dan two.prong. Masing-masing 

dari varian tersebut telah memenuhi kriteria desain yang telah ditentukan 

berdasarkan dat yang telah diperoleh. Dari kelima varian tersebut dua varian 

dipilih untuk menjadi prototype berfungsi yaitu thumbs.up dan face.down, dan 

dua dipilih untuk menjadi model dummy skala 1:1 yaitu varian hold.firmly dan 

over.bite. Prototype ini telah dites berhasil digunakan dalam beberapa video 
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game dan berfungsi dalam menavigasi dan memberi input dalam video game 

yang dicoba dengan satu tangan.  

 

B. Saran 

1. Komponen dalam controller dapat dibuat lebih future proof agar 

kompatibilitas lebih lancar dalam jangka waktu yang lebih lama. 

2. Komponen PCB dapat dibuat lebih spesifik untuk para penyandang 

disabilitas satu tangan sehingga dapat memungkinkan fitur-fitur lainnya 

yang hanya dapat dicapai dengan otak controller spesifik untuk digunakan 

dengan satu tangan. 

3. Penelitian kedepannya dapat lebih mendalami aspek psikologi penyandang 

disabilitas satu tangan dengan hobi bermain video game untuk menyinari 

titik buta yang mungkin ada dalam proses desain.  
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