89

BAB YV
KESIMPULAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil perancangan tugas akhir yang berjudul “Perancangan
Multiple Rotating Display untuk Action figure Skala 1:16 dengan Model
Compact”, dapat disimpulkan bahwa rancangan display yang dibuat berhasil
memenuhi kebutuhan pengguna akan media display action figure yang
ergonomis, hemat tempat, dan tetap memiliki nilai estetika. Perancangan ini
dilakukan menggunakan metode Design Thinking yang membantu penulis
memahami kebutuhan pengguna melalui proses identifikasi masalah,
pengembangan ide, hingga menghasilkan solusi desain yang sesuai dengan
kebutuhan kolektor action figure.

Hasil dari data responden menunjukkan bahwa pengguna menginginkan rak
display yang mampu menghemat ruang, dapat menampilkan action figure dari
seluruh sisi, serta memiliki elemen diorama untuk meningkatkan nilai visual
display. Berdasarkan kebutuhan tersebut, penulis merancang multiple rotating
display dengan model compact yang dilengkapi mekanisme spinning table pada
setiap ruang display sehingga action figure dapat berputar 360 derajat dan
menampilkan detail figure secara optimal dari berbagai sudut pandang. Sistem
rotating display tersebut juga dilengkapi fitur remote control sehingga pengguna
dapat mengoperasikan putaran display dengan lebih praktis dan efisien.

Dalam proses perancangan, material multipleks dipilih karena memiliki
karakter ringan namun tetap kuat sebagai struktur utama display, sedangkan
penggunaan akrilik dipilih karena lebih bening dan tahan dibandingkan kaca
sehingga mampu memberikan tampilan modern dan futuristik sekaligus
melindungi action figure dari debu dan benturan ringan. Selain berfungsi sebagai
tempat penyimpanan dan pajangan, rancangan display ini juga mampu
memberikan pengalaman visual yang lebih menarik melalui kombinasi fitur
rotating display dan elemen diorama pada setiap kompartemen display.

Dengan demikian, perancangan ini diharapkan dapat menjadi solusi display

action figure yang fungsional, estetis, dan sesuai dengan kebutuhan kolektor



modern, khususnya bagi pengguna yang memiliki keterbatasan ruang namun

tetap ingin menampilkan koleksinya secara maksimal.

. Saran Perancangan
Perancangan Multiple Rotating Display ini diharapkan dapat terus
dikembangkan dan terbuka terhadap berbagai inovasi seiring dengan
perkembangan teknologi, baik dari segi sistem display, fitur interaktif, maupun
material yang digunakan. Selain memiliki fungsi sebagai media display action
figure yang estetis dan ergonomis, produk ini juga diharapkan memiliki nilai jual
secara ekonomis melalui penerapan desain modern dan fitur yang mendukung
kebutuhan kolektor. Selain itu, perancangan ini menerapkan pendekatan wuser-
centered design yang berfokus pada kebutuhan dan kenyamanan pengguna,
sehingga produk yang dihasilkan tidak hanya memiliki nilai visual, tetapi juga
mampu memberikan pengalaman penggunaan yang lebih efektif dan sesuai

dengan kebutuhan kolektor modern.
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