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BAB V 

PENUTUP  

A. Kesimpulan  

Perancangan eyewear untuk performance stage komunitas heavy metal 

dilakukan berdasarkan permasalahan instabilitas kacamata konvensional saat 

digunakan dalam aktivitas performatif ekstrem. Gerakan seperti headbanging, 

jumping, dan body movement cepat menghasilkan gaya inersia serta percepatan 

sudut kepala yang menyebabkan kacamata mudah melorot, bergeser, bahkan 

terlepas saat digunakan di atas panggung. Kondisi tersebut tidak hanya 

mengganggu kenyamanan visual pengguna, tetapi juga memengaruhi fokus dan 

kualitas performa musisi. Berdasarkan hasil observasi, studi literatur, serta 

Benchmarking produk existing, diketahui bahwa sebagian besar eyewear yang 

ada masih berfokus pada kebutuhan olahraga maupun penggunaan harian 

sehingga belum mampu merespons kebutuhan performatif ekstrem vokalis heavy 

metal. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan eyewear dengan pendekatan 

biomekanik yang mampu menjaga stabilitas dalam kondisi gerak 

multidirectional dan intensitas tinggi.  

Perancangan ini menggunakan metode Design Thinking yang dipadukan 

dengan pendekatan biomekanik dan acuan antropometri kepala populasi Asia, 

khususnya Indonesia. Melalui tahapan Empathise , Define, Ideate, Prototype , 

dan Test, diperoleh pemahaman mengenai hubungan antara gerakan performatif 

heavy metal dengan sistem stabilitas eyewear. Pengembangan desain difokuskan 

pada pengaturan distribusi massa (center of gravity), optimasi tekanan pada area 

temporal dan nasal, serta pengembangan sistem ear lock adaptif yang mampu 

meningkatkan retensi kacamata saat terjadi percepatan sudut kepala. Pendekatan 

tersebut memungkinkan eyewear tetap stabil tanpa mengurangi kenyamanan 

maupun kebebasan gerak pengguna selama performance stage berlangsung. 

Selain itu, sistem stabilitas yang dirancang juga mempertimbangkan penurunan 

friksi akibat keringat sehingga produk lebih Respon sif terhadap kondisi 

penggunaan nyata di atas panggung. 
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Selain aspek fungsional, perancangan ini juga menitikberatkan pada nilai 

estetika yang sesuai dengan karakter visual subkultur heavy metal. Desain 

eyewear dikembangkan dengan pendekatan visual yang agresif, bold, futuristik, 

dan ekspresif agar mampu mendukung persona vokalis heavy metal saat tampil 

di atas panggung. Eyewear tidak hanya diposisikan sebagai alat bantu visual atau 

aksesori fashion, tetapi juga sebagai bagian integral dari identitas performatif 

pengguna. Integrasi antara aspek biomekanik, ergonomi, dan estetika 

menghasilkan produk wearable yang tidak hanya memiliki performa teknis yang 

baik, tetapi juga mampu merepresentasikan karakter subkultur heavy metal 

secara visual. Dengan demikian, hasil perancangan ini diharapkan dapat menjadi 

inovasi baru dalam pengembangan eyewear performatif serta menjadi referensi 

bagi perancangan produk wearable lain yang membutuhkan stabilitas tinggi 

dalam kondisi gerak ekstrem. 

B. Saran Perancangan 

Berdasarkan proses perancangan yang telah dilakukan, pengembangan 

penelitian selanjutnya disarankan untuk melakukan pengujian biomekanik 

yang lebih mendalam menggunakan alat ukur gerak, motion tracking, maupun 

simulasi digital agar performa sistem stabilitas eyewear dapat dianalisis secara 

lebih kuantitatif dan akurat. Pengujian tersebut penting untuk mengetahui 

Respon s produk terhadap berbagai jenis percepatan sudut kepala, gaya inersia, 

dan momen rotasi dalam kondisi performa nyata. Selain itu, penelitian lanjutan 

juga dapat memperluas jumlah partisipan dan variasi bentuk kepala pengguna 

agar sistem stabilitas yang dirancang menjadi lebih universal dan adaptif 

terhadap berbagai karakter antropometri pengguna. 

Dari sisi material dan konstruksi, pengembangan berikutnya dapat 

mengeksplorasi penggunaan material yang lebih ringan, fleksibel, tahan 

benturan, dan menutup cover hardwear bagian atas agar rambut tidak terjepit 

di engsel, serta memiliki kemampuan anti-slip yang lebih baik dalam kondisi 

berkeringat. Sistem ear lock dan temple juga masih dapat dikembangkan 

melalui pendekatan desain modular maupun mekanisme fleksibel agar mampu 

meningkatkan kenyamanan sekaligus retensi produk saat digunakan dalam 
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aktivitas dengan intensitas gerak tinggi. Selain itu, eksplorasi teknologi 

manufaktur seperti 3D printing dan material komposit juga berpotensi 

meningkatkan presisi bentuk, efisiensi produksi, serta kualitas ergonomi 

eyewear secara keseluruhan. 

Dalam aspek visual, pengembangan desain selanjutnya dapat diarahkan 

pada eksplorasi identitas berbagai subgenre  heavy metal seperti thrash metal, 

death metal, black metal, maupun nu metal sehingga karakter desain yang 

dihasilkan menjadi lebih spesifik dan memiliki diferensiasi visual yang kuat. 

Perancangan juga dapat dikembangkan untuk kebutuhan performer lain seperti 

gitaris, drummer, DJ, maupun performer olahraga ekstrem yang memiliki 

kebutuhan stabilitas serupa. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan tidak 

hanya menjadi solusi desain untuk komunitas heavy metal, tetapi juga 

membuka peluang pengembangan produk wearable performatif berbasis 

biomekanik dalam lingkup desain produk yang lebih luas. 
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