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BAB IV 

PENUTUP 

Berdasarkan penjelasan dan pembahasan pada bab-bab sebelumnya maka 

dapat ditarik kesimpulan dan saran yang dapat menunjang dalam perbaikan 

penulisan yang akan datang.  

A. Kesimpulan  

Dalam  merancang ruang pamer digital dalam media virtual reality sebagai 

upaya menyediakan ruang pameran interaktif, ditemukan  masih kurang nya 

fasilitas berpameran secara offline di sumatera barat, masih minim nya minat 

masyarakat kepada sebuah pameran, dan besar nya biaya pemeran secara offline. 

Setelah melakukan kajian dan analisis data dan pada akhirnya perancang 

menyimpulkan bahwa salah satu yang tepat untuk memberikan solusi kepada 

masyarakat dan para pekerja kreatif adalah  dengan merancang ruang pamer digital 

dalam media virtual reality . dengang teknik  3D yang ditampilkan melalui 

teknologi Virtual Reality untuk menghadir kan suasana berpameran yang berbeda 

serta meningkatkan potensi para pekerja kreatif karna akan lebih mudah untuk 

berpameran , sehingga karya karya meraka akan lebih ter expose lebih jauh , selain 

itu teknologi Virtual Reality ini dapat memberikan informasi yang terbaru, 

komunikatif dan menarik kepada pengujung pameran virtual. 

Dengan adanya ruang pamer ini, diharapkan nantiya bisa meningkatkan 

kualitas pekerja seni maupun pekerja kreatif disumatera barat, dan juga di harapkan 

meningkatkan minat masyarakat. 
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LAMPIRAN 

 
 

 
Gambar 77 

Foto Bersama Pembimbing Akademik 

(Sumber: Genta Noverda, 2022) 
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Gambar 78 

Dokumentasi layout Pameran 

(Sumber: Genta Noverda, 2022) 
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Gambar 79 

Dokumentasi layout Pameran 

(Sumber: Genta Noverda, 2022) 

 
 

 


