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ABSTRAK 
 

  Eksibisi merupakan istilah nama yang berasal dari Bahasa Inggris yaitu Exihibition 
dan memiliki arti pameran,demonstrasi,perkenalan.Penataan dalam sebuah Pameran dikenal 
dengan nama Display yaitu sebuah penataan barang yang ditata sedemikian rupa dan 
semenarik mungkin untuk memperkenalkan dan memberi daya tarik kepada pengunjung 
pameran.Pameran berbeda dari acara lain yang membedakan yaitu cara 
menginformasikanya lebih kompleks dan jelas.Pameran memiliki alur masuk dan keluar 
disesuaikan dengan urutan display yang akan diperlihatkan pada pengunjung terlebih 
dahulu.Pameran adalah kegiatan publik yang sifatnya berskala besar.Pameran juga dapat 
dijadikan media untuk menyampaikan ide dan pengetahuan kepada masyarakat dalam 
bentuk pendidikan,budaya,karya seni maupun produk barang. 
 
Kata Kunci: Pameran,Display,Fungsi Pameran 

 
ABSTRACT 

 

  Exhibition is a name that comes from English which means Exhibition and has the 
meaning of Exhibition, Demonstration, Introduction. Arrangement in exhibitions known as 
displays means an arrangement of goods that are well laid out and attractive as possible to 
introduce and attract visitors to the exhibition. Exhibitions are different from other events, 
what distinguishes them is the way they are delivered, which is more complex and clear.The 
exhibition has an entry and exit flow according to the order in which the displays will be 
shown to visitors first.Exhibitions are large scale public activities. Exhibitions can also be a 
medium to provide ideas and knowledge to the public in the form of education, culture, 
works of art or goods product 

Keywords: Exihibition,Display,Exihibition function 
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