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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Perancangan kamera yang dibuat khusus untuk digunakan anak-anak yang
berusia 4 sampai 8 tahun dengan menerapkan metode utama “Context Mapping”
oleh Froukje Sleeswijk dan Pietr Jan Stappers dengan menciptakan proses desain
yang berpusat pada pengguna atas dasar empati, dan menempatkan User
Experience sebagai landasan utamanya dengan memberikan pengguna
serangkaian media untuk menangkap setiap pengalaman dan perasaan pengguna
terhadap konteks yang dituju.

Anak-anak melihat dunia melalui mata dengan sudut pandang yang unik.
Mereka memiliki imajinasi yang masih murni, sudut pandang dan imajinasi yang
pada titik tertentu tidak dimiliki sebagian besar orang dewasa dan apa yang
mereka lihat sangat berbeda dari perspektif orang dewasa.

Berdasarkan observasi yang dilakukan dengan mengamati secara langsung
aktivitas anak-anak dan memberikan mereka berbagai sampel yang masing-
masing mewakili nilai-nilai permasalahan yang dicari, kemudian didapatkan
spesifikasi kamera yang diharapkan tepat untuk anak-anak dari segi bentuk,
warna, material, dan fungsi.

Konsep yang diangkat pada perancangan ini adalah pertimbangan dari
karakteristik kemampuan imajinasi anak-anak dengan persepsi bebas mereka
terhadap benda disekitar mereka, dikuatkan dengan teori bermain simbolik yang
dikemukakan oleh Piaget. Oleh karena itu sebagai sebuah produk yang akan
digunakan oleh anak-anak tidak harus memiliki karakteristik bentuk yang
menyerupai bentuk kamera yang biasanya, yang akan memberikan kebebasan
mereka berimajinasi terhadap bentuk yang ada.

Desain kamera anak yang dihasilkan diharapkan mampu menjawab
permasalahan dengan penerapan konsep yang tepat, serta mampu menjadikan
kamera anak dan fotografi sebagai media yang mampu meningkatkan kemampuan

berfikir kreatif anak.
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. Saran

1. Hasil perancangan kamera ini diharapkan mampu menjadi salah satu

acuan dalam desain produk untuk anak-anak.

. Dengan hasil perancangan ini diharapkan mahasiswa desain produk
mampu untuk lebih mengembangkan pemikiran dan berpikir lebih terbuka
tentang luasnya dunia desain produk dengan segala permasalahannya yang
kompleks sehingga membutuhkan banyak solusi permasalahan dengan
memperhatikan berbagai faktor dan kompleksitas yang ada di dalamnya.

. Hasil perancangan ini diharapkan dapat membuka pikiran mahasiswa
desain produk untuk lebih memperlihatkan aspek fungsional dan aspek

ergonomis dari suatu produk, selain dari aspek visual produk itu sendiri.
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