BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Hasil desain ini merupakan jawaban dari permasalahan desain yang ada
sebelumnya. Pengaplikasian penyajian pameran berorientasi pada
pendidikan dengan metode penyajian tematik agar mempermudah
pengunjung. Pengaplikasian pencahayaan dengan permainan cahaya
berwarna biru dan ungu menunjukan ambience ruangan yang high tech,
dalam desain ini juga pameran yang di aplikasikan adalah pameran yang
interaktif jadi pengunjung akan lebih aktif dan bisa mendapatkan ilmu
pengetahuan dengan asik. Sirkulasi yang dibuat mengikuti pola sirkulasi
round tour agar pengunjung juga lebih mudah menuju pameran lainnya.
Kebutuhan pengunjung yang ingin mendapatkan ilmu lebih mudah
dibuatkan dengan cara pameran touchscreen dan suara dari dalam video.
Science Center ini bukan hanya tentang pengetahuan alam dan teknologi
tetapi juga terdapat pengetahuan tentang sejarah dan budaya. Pameran
yang ada dalam science center itu dikelompokan menjadi tiga group, yang
pertama adalah ruangan Memory Insight yang berisi ilmu sejarah dan
budaya. Pameran kedua adalah ~Curious Field yang berisi banyak
pengetahuan mulai dari tentang science dan tentang bencana alam.
Perancangan interior Science Center “ini bertujuan untuk mewadahi
pengunjung untuk mendapatkan ilmu dengan-mudah menyenangkan dan
membuat kesan yang mendalam setelah berkunjung. Dengan konsep high
tech ini. mempermudah kegiatan interaktif pengunjung pengunjung lainnya
karena bantuan teknologi yang di gunakan sehari-hari.

B. Saran
1. Saran untuk pengelola dan berbagai pihak yang terkait dengan Science

Center Sabilulungan:

a. Penulis berharap dengan adanya ide-ide yang ditawarkan sebagai
solusi permasalahan desain, Science center sabilulungan dapat
berfungsi sebagaimana mestinya dan menjadi sebagai sarana wisata
edukasi yang memberikan keasan kepada pengunjung.

b. Sebagai salah satu wisata edukasi yang ada di kabupaten bandung
diharapkan citra dan karakteristik menjadi ciri identitas science
center, maka dengan menghadirkan berbagai elemen pembentuk,
elemen pengisi ruang, dan elemen yang berkaitan dengan konsep
desain, diharapkan dapat membawa kesan dan memberikan banyak
ilmu.

c. Memperhatikan perawatan rutin untuk menjaga interior Science
center, seperti perawatan untuk berbagai macam peralatan, baik yang
memerlukan high maintenance maupun low maintenance.
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