BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

6.1. Kesimpulan

1. Bagaimana ide/konsep Set Peragaan Busana PRADA FW 21 “passage of
time” dirasakan sebagai pengguna (Virtual Reality) ?

Ide/Konsep set Peragaan Busana PRADA FW 21 ini dapat dirasakan saat responden
berperan sebagai pengguna, melalui media Virtual Reality. VR memiliki kemampuan
dalaman menyediakan pandangan peripheral bagi penggunanya, sehingga menimbulkan
persepsi yang lebih utuh. Ide/Konsep dari PRADA FW 21 ini dapat dirasakan oleh
beberapa aspek, terutama oleh penggunaan warna pada dinding dan lantai setiap
ruangannya. Namun dengan media ini, aspek. material dan skala ikut mendukung
pembentukan abstraksi pada ruangan, sehingga persepsi pun terbentuk lebih jelas dan dapat

lebih dirasakan secara seksama oleh pengguna.

2. Bagaimana ide/konsep Set Peragaan Busana PRADA FW 21 “passage of
time” dirasakan sebagai pengamat (Digital) ?

Ide/Konsep set Peragaan Busana PRADA FW.21 ini dapat dirasakan saat responden
berperan sebagai pengamat, melalui media Digital. Walaupun terdapat beberapa kendala
yang terjadi karena terdapatnya distraksi melalui media digital. Distraksi ini berupa busana
dan model didalam ruangnya, serta kurang terkontrolnya lingkungan diluar layar digital
tersebut. Walaupun begitu Ide/Konsep dari PRADA FW 21 ini dirasakan melalui
penggunaan warna pada dinding dan lantai setiap ruangannya. Hal ini disebabkan karena
dengan dengan media ini, aspek material dan skala tidak dapat dirasakan karena media
yang kurang meruang. Sehingga dengan begitu pun persepsi tidak dapat terbentuk dengan
lengkap dan utuh
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3. Bagaimana event dapat mempengaruhi persepsi ?

Event dengan jelas mempengaruhi persepsi, dimana ruang yang kosong dan ruang
yang diisi oleh objek pameran akan menghasilkan persepsi yang tidak sama. Sebuah event
memberikan sebuah purpose terhadap suatu ruang, dimana ruang tersebut berguna untuk
mendorong ide/konsep event tersebut. Pada kasus ini, walaupun busana-busana tersebut
mendistraksi pengamat dalam merasakan ruang, namun objek pameran tersebut juga
memunculkan persepsi-persepsi baru yang dapat dirasakan oleh pengamat.

Penelitian ini menunjukan bahwa Virtual Reality dapat dengan jelas
merepresentasikan event digital pada ruang temporer yang di rancang oleh arsitek, dimana
pada kasus ini sebuah peragaan busana yang objek dan subjeknya dapat merasakan ruang
tersebut. PRADA FW 21 yang memiliki konsep untuk memicu indera manusia namun
dirancang untuk ditampilkan secara digital tetap dapat mempengaruhi persepsi manusia
dengan menggunakan media virtual reality yang dapat membantu pandangan yang lebih
meruang.

Para responden dapat merasakan ide dan konsep Set Peragaan Busana PRADA FW
21 “passage of time” sebagai pengguna pada VR, dan melihat pengaruh event pada saat
melihatnya sebagai pengamat pada tampilan 2D digital. Eventmemberikan sebuah purpose
terhadap sebuah setting, karena sebuah setting yang tidak memiliki sebuah fungsi, objek,
serta subjeknya hanya akan menjadi ruang kosong tanpa pesan apapun. Selain itu, ruang
digital juga terpengaruh besar 'dengan elemen-elemen  arsitektur seperti Material
compatibility, Levels of intimacy, serta The Light on Things walaupun hanya dapat

menggunakan indera penglihatan.

6.2. Saran

Berdasarkan hasil kajian, maka terdapat beberapa saran yang diharapkan dapat
bermanfaat bagi pihak-pihak lainnya maupun bagi peneliti yang selanjutnya. Penulisan
skripsi ini diharapkan dapat menambah wawasan bagi pembaca mengenai kemampuan
arsitektur dalam mempengaruhi persepsi ruang dari pengguna serta pengamatnya.
Khususnya dalam event-event yang meruang, dan peragaan busana yang memiliki
pengaruh langsung terhadap objek dan subjek pameran. Sehingga dengan begitu pembaca
yang bergerak pada bidang ini dapat merancang sebuah ruang dengan lebih seksama karena
telah
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