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ABSTRAKSI

STUDIO ANIMASI DI JOGJAKARTA

Karakter Animasi Hybrid
Pada Bentuk Bangunan dan Penataan Ruang

Berbicara mengenai Industri Animasi, selama ini yang banyak diketahui
adalah produk luar baik dari Amerika maupun Jepang. Padahal Indonesia
khususnya Jogjakarta ternyata menyimpan sumber daya manusia dalam bidang
animasi yang cukup besar. Hal ini terlihat dari kemampuan salah satu Studio
Animasi di Jogjakarta yaitu, Studio Kasatmata bekerjasama dengan Visi Anak
Bangsa telah berhasil membuat sebuah film animasi panjang 3D pertama di
Indonesia yaitu Homeland yang telah dirilis pada pertengahan Juni tahun 2004,

Dengan adanya film tersebut, seharusnya dapat membuktikan bahwa
animasi di Indonesia pada dasarnya dapat diperhitungkan, namun kenyataannya
belum berkembang dengan baik. Seperti yang kita ketahui, sampai sekarang di
Indonesia belum memiliki studio-studio animasi dan stasiun TV yang layak
digunakan untuk kebutuhan industri animasi. Begitu pula dengan institusi
pendidikan atau sekolah bagi calon-calon animator. Hasil yang diperlihatkan
sampai saat ini belum optimal dan masih banyak kekurangannya. Kenyataan itu
mau tak mau menyia-nyiakan peluang pasar yang tersedia, sehingga peluang
tersebut masih dimanfaatkan oleh karya-karya animasi dari negara-negara lain.

Untuk itu Jogjakarta yang sangat berpotensial sebagai industri animasi
membutuhkan secbuah tempat representatif bagi para animator untuk menyalurkan
kreatifitasnya agar dapat menghasilkan karya yang lebih berkualitas yang mampu
bersaing dalam bisnis animasi dunia. Serta sekaligus menjadi wadah komunitas
animasi yang juga berfungsi sebagai forum pengenalan kepada masyarakat
melalui komunikasi interaktif audio visual sehingga diharapkan dapat
meningkatkan minat dan menghasilkan SDM animasi yang bermutu dari segi

kuantitas maupun kualitasnya.
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SYNOPSIS PROYEK

1. JUDUL PROYEK

Studio Animasi Di Jogjakarta
Karakter Animasi Hybrid Pada Bentuk Bangunan Dan Penataan Ruang

2. FUNGSI BANGUNAN

Studio Animasi ini merupakan wadah bagi para animator untuk menyalurkan
ide kreatifitasnya dan secara mandiri mampu melaksanakan seluruh tahap
proses kegiatan pembuatan animasi untuk menghasilkan/memproduksi suatu
karya animasi anak bangsa. Selain tujuan produksi, studio ini juga berfungsi
sebagai media pendidikan yang bertujuan agar dapat menghasilkan calon-
calon animator yang handal dan berbakat sehingga diharapkan dunia animasi
di Indonesia dapat lebih maju dan berkembang, baik secara kualitas maupun

kuantitas.
3. JENIS PRODUKSI

3.1 Film animasi (TV seri dan Layar lebar)
* Film animasi 2D
* Film animasi 3D
3.2 Animasi pendek
= Jklan
*  Video klip

ANd1 FTrA_ 01512156 1
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4. LOKASI

Lokasi yang digunakan sebagai site untuk perancangan Studio Animasi ini

terletak di kawasan jalan Janti. Berada tepat di utara STTL dengan area lokasi

berupa tanah kosong yang tidak berkontur.

4.1 Potensi Lokasi :

Memiliki akses yang baik dan mudah dijangkau

Berada di tepi jalur lalu lintas, sehingga mampu memberikan
pelayanan terhadap pandangan visual terhadap masyarakat luas

Dekat dengan lokasi pendidikan, komersial/bisnis, dan pemukiman
Mampu secara arsitektural menampilkan fungsi bangunan ditinjau dari
kondisi lahan (view ke dalam site)

Luasan tapak terpenuhi

. Toko
o " bu Teitro IPPI Furniture
PENOUDUK EE] tomre
l —————— ﬁ
I |
I SITE i
I |
RUMAH
penpupui |1 | JEC
L o= =g s
g Nt .
o
L
RUMAH 7 Kantor
PENDUDUK §TTL I Komisi PEMILU
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A. Fasilitas Produksi

R. Produser
. Director
. Rapat
. Script Writer

. Research

R
R
R
R. Storyboard
R
R. Art Director
R

. Dubbing & Sound studio

Studio Musik

R. Pemodelan Animasi

R. Sketsa Tokoh
R. Lay out

R. Animation

R. Inking

R. Scanning

R. Coloring/painting
R. Compusiting
R. Visual Effect
R. Editorial

R. Sound transfer
R. Video mixing
R. Projection AV
R. Bank Data
Mini bioskop

B. Fasilitas Pendidikan

R. Kelas teori
R. Kelas dasar
R. Kelas animasi 2D

R. Kelas animasi 3D

aNdLFITrA_O1512136 4
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R. Genset
R. Plumbing
Gudang
Dapur
Lavatory

6. BESARAN RUANG

. Fasilitas Pengelola/ Administrasi

Total Besaran ruang untuk kegiatan pengelola + 335.4 m’
Fasilitas Penunjang

Total Besaran ruang untuk kegiatan pengelola + 1832.4 m’
Fasilitas Pendidikan

Total Besaran ruang untuk kegiatan pendidikan+ 1111.2 m*
Fasilitas Produksi

Total Besaran ruang untuk kegiatan produksi + 2642.4 m’
Maka, luas total keseluruhan bangunan adalahn + 5390.4 m’

7. PROGRAM RUANG

A. KEGIATAN ADMINISTRASI

KEBUTUHAN RUANG KAPA | LUAS | UNIT SUB
SITAS | (m2) TOTAL
(m2)
Kegiatan Administrasi

R. Direktur 1 32 1 32

R. Sekretaris 1 9 1 9

R. Tamu 5 13.5 1 13.5

R. Staff 3 27 1 27

N §§:}]
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R. Resepsionist 2 9 1 9
R. Bag pemasaran 2 18 1 18
R. Bag teknik 2 18 1 18
R. Bag perencanaan produksi 2 18 1 18
R. Bag keuangan 2 18 1 18
R. Rapat besar 25 63 1 63
R. Rapat kecil 12 36 1 36
R. Penyimpanan Arsip - 18 1 18
TOTAL 279.5
Sirkulasi 20% 55.9
TOTAL 1 3354
B. KEGIATAN PRODUKSI
NO KEBUTUHAN RUANG KAPA | LUAS | UNIT SUB
SITAS | (m2) TOTAL
(m2)
Pra Produksi
1. | R. Director 1 27 1 27
2. | R. Script Writer 5 48 1 48
3. | R. Storyboard 10 72 1 72
4. | R. Research 10 47 1 47
5. | R. Art Director 3 27 1 27
6. | R. Dubbing & Sound studio 10 139 2 278
7. | R. Pemodelan Animasi 15 225 1 225
Produksi
8. | R. Sketsa Tokoh 15 72 1 72
9. | R.Layout 15 72 1 72
10. | R. Animation 2D 32 146 1 146
11. | R. Animation 3D 57 216 1 216
sumam

ANdILFITHA 01503136 7
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12. | R. Inking 5 54 1 54
13. | R. Scanning 5 54 1 54
14. | R. Coloring/painting 5 54 1 54
15. | R. Compusiting 5 54 1 54
16. | R. Visual Effects 5 72 1 72
Pasca Produksi
17. | R. Editorial 3 36 1 36
18. | R. Sound transfer 3 54 1 54
19. | R. Control serbaguna 2 36 1 36
20. | R. Video mixing 3 54 1 54
22. | R. Projection AV 3 54 1 54
23. | R. Film storage - 54 1 54
24. | Mini bioskop 400 486 1 486
TOTAL 2202
Sirkulasi 20% 440.4
TOTAL i 2642.4
| BN ]

ANdLFTHA 01512136 8
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C. FASILITAS PENUNJANG
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NO KEBUTUHAN RUANG KAPA | LUAS | UNIT SUB
SITAS (m2) TOTAL
(m2)
1. | Hall - 51 1 S1
2. | Gallery temporer - 587 1 587
3. | Restoran / cafe 50 166 1 166
4. | R. Istirahat 15 36 3 108
5. | R. Entertainment - 216 1 216
6. | Game center - 90 1 90
7. | R.Referensi - 80 1 80
8. | Musholla 50 100 1 100
9. | R. Genset - 80 1 80
10. | Gudang - 25 1 25
11. | Dapur 3 6 1 6
12. | Lavatory 4 9 2 18
1527
TOTAL
305.4
Sirkulasi 20%
1832.4
TOTAL 1lI

. B R N W

ANdLFTHA 01512156 9
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Yaitu orang-orang yang bertugas mengelola, mengawast seluruh kegiatan
yang terjadi.

Pekerja

Yaitu orang-orang yang melaksanakan proses produksi animasi dan
pemasarannya. Terdiri dari karyawan / staft administrasi dan para animator
atau pekerja animasi.

Pengelola (perawatan bangunan)

Yaitu orang-orang yang bertugas membersihkan dan merawat bangunan serta
melayani kebutuhan konsumsi para pekerja dan pengelola. Terdiri dari para
petugas cleaning service serta petugas dapur.

Pengelola ruang penunjang (gallery, perpustakaan, restoran, dll). Yaitu orang-
orang yang menjaga ruang-ruang penunjang serta melayani para pengunjung

mulai dari buka hingga tutup sesuai kepentingannya.

Pengguna Tidak tetap

Para peserta pendidikan

Kalangan pelajar / mahasiswa

Klien / investor

Institusi yang berkompeten

> Studio-studio animasi serta para komunitasnya, untuk menjalin kerjasama
serta saling bertukar pengalaman.

> Institusi atau perusahaan-perusahaan lain yang memanfaatkan fasilitas
gallery untuk memamerkan dan mempromosikan produk-produk yang

ingin dijual.

. TANGGAPAN DESAIN

Fungsional
Penataan ruang menggunakan konsep terpusat pada view buatan dengan
sirkulasi linier. Namun, ruang kerja tetap mengikuti modul pola ruang kerja

dengan perhitungan sirkulasi yang efektif dan efisian.

ANdIFITHA 01512136 11
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Untuk mendapatkan kualitas ruang yang baik serta mendukung suasana

didalamnya, maka ruang-ruang tersebut harus memberikan :

Kesan tidak monoton, sehingga pengguna, baik staff maupun klien dan
pengunjung tidak cepat merasa bosan
Kenyamanan dan rasa tenang, terutama bagi para animator untuk
menghindari kemungkinan dari stress.
Kebebasan dan keleluasaan bergerak untuk menghindari timbulnya rasa

sumpek dan tertekan bagi pengguna.

Ruang dalam terbagi menjadi beberapa kelompok ruang yang dibagi berdasarkan

karakter para pengguna. Kegiatan utamanya adalah memproduksi suatu karya

dalam bidang hiburan (film, animasi, iklan) dan kegiatan belajar mengajar dalam

bidang pendidikan.

A. Ruang produksi

Seluruh kegiatan di bagian produksi, menggunakan banyak peralatan, sehingga

ukuran dari masing-masing alat adalah yang memegang peranan penting dalam

ukuran ruang-ruangnya.

Studio Gambar

Ruang untuk penggambaran sketsa karakter dan latar belakang animasi.
Terbagi menjadi area gambar karakter / tokoh dan area untuk
menggambar environment / lay out.

Kebutuhan tempat adalah 3.5-4.5m setiap meja. Dengan ruang yang

tidak berhadapan langsung dengan sinar matahari

ANdLFTHA 0153136 13
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Mesin/siat adengan posist

1 Benda ringan; jarang digunakan, masa peMmakalannya
tak tentu, 2. WONtrol keEtinggian yang sering Jgipaka: atau po-
sisi ringan, 3. gaerah kontrol yang paling baik; menjatankan
4. gaseranh kontrol Genpgan
POSIS GUOUIK; 1IOKSS riNgen dan agak Derat, S. dasrah akti
vitas yang tak dliakuksn untuk behan-Danhan berst.

Derdir,

B. Ruang pengelola

350

10

3
4
5
&
7
8
9
1

Keterangan .
4 1 : Meja Direktur ( 150 x 80 x 80 )
2 : Kursi Direktur { 50 x 50 x 50 )
cKursi Tomu (45 x45x 45}
: Meja Kemputer ( 100 x 60 x 70 )
+ Kursi Komputer (45 x 45 x 45 )
: Brankas Document (40 x 60 x 100 )
: File Cabinet [ 80 x 40 x 150)
: Tempat Sampah ( diameter 30 )
: Vegetasi Pot {diameter 30 )
0:

Rak Buku [ 40 x 120 x 200)

ANdIFITHA Q1512136 16
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C. Kegiatan Pendidikan
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D. ANALISA SITE

1. LINTASAN MATAHARI
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2. PEPOHONAN
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3. VIEW
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5. KEBISINGAN
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TINJAUAN KONSEP DAN TEORI

A. Teori Animasi

Animasi berasal dari Bahasa

- ,‘, \.‘_. ]
e 2

Inggris, animation yang berarti I‘ BT v B */ e B

/ ’:'/’/f/'

moving picture atau gambar-

gambar yang bergerak. Secara ) SRS Ry S
sederhana dapat juga diartikan “’/’ f/ » //’/ / ’
dengan menggerakkan sesuatu

benda mati secara urutan sequence menjadi seolah-olah hidup. Caranya yaitu
dengan mengumpulkan serangkaian gambar yang beruntun dan sistematis yang

diperlihatkan secara sekuensil dalam waktu tertentu.

m M i. % , n Animasi bisa terjadi karena efek

yang ditimbulkan oleh mata kita.
Jika rangkaian gambar tersebut diperlihatkan satu gambar per detik, yang akan
kita lihat hanya serangkaian gambar yang berubah. Namun jika proses pergantian
gambar tersebut dipercepat sampai pada kecepatan tertentu, mata kita tidak dapat
menangkap pergantian gambar-gambar itu. Sehingga, yang kita lihat adalah
gambar yang seolah-olah dapat bergerak. Ini terjadi jika minimal 18 gambar
diperlihatkan secara beruntun dalam waktu 1 detik atau dengan kata lain minimal

18 fps (frame per second)

Dalam mewujudkan tidak semudah mengartikannya. Ada banyak cara dan media
yang digunakan dalam membuat animasi, baik untuk animasi 2D maupun 3D.
Dasar gerak animasi 3D adalah animasi 2D. Bila dasar animasi 2D-nya tidak

kuat, maka secara otomatis 3D-nya juga kurang kuat. Demikian juga lipsync-

e E | ]
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nya. Animasi lipsync dimulai di animasi 2D, maka bila Lipsync animasi 2D-nya

kurang kuat oomatis animasi Lipsync 3D-nya juga kurang kuat.

Selain  itu, animasi 2D
impor menguasai lebih dari
99 persen tayangan di
banyak broadcast TV /

stasiun TV di Indonesia.

B. Perbandingan Cara Produksi Animasi 2D

Ada banyak cara dan media yang digunakan dalam membuat animasi 2D. Saat ini

terbagi menjadi 3 garis besar, yaitu :

a. Stop Metion Animation

Membuat animasi dengan cara shoot satu
demi satu gambar dengan menggunakan
video atau movie camera. Media gambar
animasi bisa terbuat dari mika yang digambar
(celluloid) memakai cat poster

waterproof/acrylic untuk warnanya ataupun

dengan  memakai color clay lilin
plastisin/tanah liat yang berwarna

* Memerlukan biaya tinggi untuk investasi

-4}
awal, seperti Movie/Video Camera Analog h bt M* i TI
atau Digital e k'I'“.:n. ey A ges
®= Memerlukan analog Movie/Video Editing ;q“' et Ja *

oo
System yang serba branded ‘
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* Pembuatan gambar secara manual dan secara tim, memerlukan banyak
animator.

* Pewarnaan gambar secara manual dan sangat lambat proses
pengerjaannya. Memerlukan warna bergalon-galon.

" Memerlukan mika (celluloid), cat poster, dan roll film celluloid untuk
proses produksi.

* Membuang roll film celluloid awal untuk mengedit hasil shooting gerak
awal dalam format BW.

* Memerlukan Analog Sound Recording Studio yang serba canggih & kedap
suara dengan investasi yang sangat mahal pula.

* Mampu menghasilkan film animasi dengan durasi panjang, misalnya
durasi 24 menit per animasi TV seri. untuk minimal 13 episode, atau 1.5

jam untuk film layar lebar

b. 2D Hybrid Animation

Membuat animasi dengan cara menggambar manual di kertas, di-scan dan
ditransfer ke computer (digital) disebut Hybrid, karena menggabungkan

kemampuan gambar manual dan secara komputerisasi

* Biaya investasi yang
murah, sebab sudah
digital yang notabene
persaingan harga sangat
kuat dengan ketat

= Memakai computer

untuk mengeditnya.

Baik dalam pewarnaan,

dimana cat-nya tidak

akan pernah habis. Editing gerak dalam format BW maupun berwarna

serba komputer/digital

hllll
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" Menggambar gerak animasi secara manual dan secara tim, hingga
menghindarkan diri dari rasa kebosanan dan kesendirian

* Mampu menghasilkan animasi durasi panjang, 24 menit per animasi TV
seri dan 13 episode untuk ditayangkan di broadcast TV Station, atau versi

layar lebar untuk durasi 1.5 jam

¢. 2D Digital Animation :

Membuat animasi dengan
cara mumni menggambar di
computer memakai pen &
tablet elektronik atau
memakai mouse
menggambar  langsung  di

computer dengan teknik

vector dan di animasikan

Jjuga di komputer.

* Biaya investasi yang murah, sebab sudah serba digital

* Menggambar animasi secara digital, langsung di layer computer, dengan
teknik vektor kurva, pewarnaan, dan editing gerak langsung di satu
software yang sama. Dengan cara ini, benar-benar memangkas biaya
membeli software yang lain.

* Bekerja secara solusi/single fighter, hingga kemungkinan besar terjadi
kebosanan dan kesendirian

* Menghasilkan animasi dengan durasi sangat pendek, biasanya sekitar + 5
menit saja. Oleh karena itu. Cenderung hanya mengerjakan iklan, video

clip, dan animasi-animasi pendek lainnya.

Dari semua hal itu, maka animasi 2D Hybrid merupakan solusi murah dan cepat

memproduksi animasi 2D dengan durasi panjang Dan menutupi kurangnya daya

“IIII
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saing animasi 2D Stop Motion karena biaya-nya yang sangat tinggi dan lambat
dalam proses pembuatannya. Hal inilah yang menyebabkan animasi 2D di
Indonesia sangat tersendat, apalagi dihargai sangat rendah. Dengan solusi
memproduksi animasi secara cepat dan murah ini, diharapkan animasi buatan

anak bangsa mampu bersaing kuat secara nasional maupun internasional
C. PERKEMBANGAN FILM ANIMASI DI INDONESIA

Pada setiap hari minggu pagi, sebagian besar stasiun televisi menayangkan
film-film animasi yang didominasi produk Jepang, dan beberapa judul produksi
Walt Disney Amerika Serikat (AS). Beberapa film animasi Jepang yang pernah
ditayangkan adalah Kera Sakti, Ultraman 3, Dragon Ball, Ninja Hatori,
Cardcaptor Sakura, Mojacko, Samurai X, Kobo Chan, P-Man, Doraemon,
Detective Conan, Crayon Shinchan dll. Sedang film animasi produksi AS antara
lain The Woody Woodpecker Show, The Baby Huey Show, Looney Tunes,
Disney Mickey Mouse dil. Film animasi produksi AS seperti Woody Woodpecker
dan Mickey Mouse bukanlah film baru bagi pemirsa televisi Indonesia. Bahkan
sebelum ada stasiun televisi swasta, tokoh-tokoh dalam kedua film animasi itu
relatif tak asing lagi bagi pemirsa. Akan tetapi, selama ini film-film animasi
produksi AS umumnya tidak terus-menerus ditayangkan. Adakalanya
penayangannya berhenti, dan baru setelah beberapa lama kemudian muncul lagi.
Ini berbeda dengan film animasi Jepang seperti Doraemon yang selama 10 tahun
terus-menerus ditayangkan di RCTI.

Padahal, pada kenyataannya ketika Doraemon baru ditayangkan di
Indonesia, film animasi tersebut di Jepang sudah ditonton selama 20 tahun. Sejak
tahun 1970-an hingga 1990-an, Doraemon tetap menjadi salah satu film seri
animasi yang populer di Jepang, dan lebih dari 540 episode telah ditayangkan.
Kepopulerannya disamakan dengan Mickey Mouse di AS. Hal ini tentu sangat
jauh berbeda dengan perkembangan dunia animasi di Indonesia yang cukup
menyedihkan, karena pada kenyataannya karya animasi anak bangsa belum

dikenal bahkan tenggelam di bawah produk animasi Amerika ataupun J epang.

. | .
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Karya animasi Indonesia sebenarnya telah ada sejak tahun 1950-an.
Namun, bentuknya masih sangat sederhana. Tahun 1998, ketika film animasi
Barat maupun Jepang semakin populer di Indonesia lewat layar kaca, ada VCD
animasi produk lokal yang muncul. Film animasi ini mengambil cerita-cerita
rakyat, seperti Bawang Merah & Bawang Putih, Timun Mas, serta Petualangan si
Kancil. Setelah film animasi dalam kemasan VCD, tahun 2000 Indosiar
menayangkan film seri animasi produksi Red Rocket yang berpusat di Bandung.
Awalnya, Red Rocket membuat animasi untuk iklan dan bumper stasiun televisi.
Tantangan muncul ketika sebuah perusahaan susu mensponsori pembuatan film
seri animasi untuk acara Dongeng untuk Aku dan Kau. Setahun kemudian, 2001,
Bening Studio yang berdomisili di Yogyakarta menghasilkan 16 episode film
animasi yang juga ditayangkan stasiun televisi. Kisah-kisahnya juga mengambil
cerita rakyat, seperti Si Kancil, Pangeran Katak, Hang Tuah, Cindelaras, dan
Lutung Kasarung.

Secara perlahan perkembangan animasi Indonesia mulai bangkit. Ditandai
dengan munculnya film Janus Prajurit Terakhir yang merupakan film semi
animasi pertama di Indonesia yang menggabungkan animasi 3D dengan syuting
nyata. Kemudian disusul lagi dengan Homeland, film animasi panjang 3D
pertama di Indonesia karya mahasiswa Jogjakarta bekerja sama dengan visi anak
bangsa. Film-film tersebut merupakan terobosan yang sangat menarik bagi

perkembangan dunia animasi di Indonesia.

“ EmEn
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D. STUDY LITERATUR

1. DISNEY ANIMATON STUDIO

Bangunan tampil sangat aktraktif dan dinamis. Bagian depan sangat menonjol
dibandingkan bagian lain dari bangunan tersebut. Unsur rangka dan kaca yang
cukup kuat dengan bentukannya yang meliuk liuk, menjadi suatu point of view
yang cukup menarik. Sehingga memunculkan image kebebasan dan
keterbukaan.
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Mini bioskop, ruang dubbing, sound studio merupakan ruang-ruang
pendukung utama yang memerlukan pencahayaaan dan penghawaan

buatan, serta penggunaan dinding penyerap bunyi,

i

< F AL G

A & B N B
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2. PIXAR ANIMATON STUDIO

R —

1 - )
."@4_ -’"rgu {

ruang ki
mendap:
ruang ki
upai rur

y’,jauh1

-y

&

okan pa

tan yan Unsur kaca dan rangka yang ditata secara geometris, mendominasi fasad

ga tercip bangunan.
Pada siang hari, limpahan cahaya matahari memenuhi hall dan gallery,
sehingga menghemat biaya operasional. Pada saat gallery tidak aktif, penataan
ruangnya dibiarkan kosong pada bagian tengah sehingga ketika memasuki
hall, kesan keterbukaan sangat terasa.
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C. Konsep Penampilan Bangunan

Massa diselubungi rangka-rangka Sebagian besar massa tertutup
yang berkesan un-finish oleh plat lengkung yang masif
(finish )

Berkesan ramai dan banyak detail
Berkesan simple
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BENTUKAN DASAR
DENAH SAMA

POLA MASSA BERULANG,
SEAKAN TERPISAH

[
\

POLA MASSA
MENYATU
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D. Konsep Penataan Ruang

RUANG-RUANG
ANIMASI DENGAN
KOMPUTER

< REEreQ

-
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” anEs
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ADANYA ELEMEN VEGETASI DENGAN UKURAN YG CUKUP BESAR, MENJADI
POINT OF VIEW SEKALIGUS SEBAGA! PERLEMBUT YANG EYE CATCHING DI
TENGAH-TENGAH KESIBUKAN PARA PEKERJA
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E. Konsep Site

JLN. JANTI

Arah tasad diarahkan tepat ke jalan raya
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F. Konsep Sirkulasi
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G. Konsep Penzoningan

DzZ>cm >ZON

ZONA RUANG .
PRODUKSI =
I\l A N l‘ /\ La R A R A f g —_y— g

suwannsnssn SALING BERHUBUNGAN ERAT
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H. Konsep Struktur

Menggunakan konsep solid dan wireframe

- Solid —_— Utuh, berisi

- Wireframe Rangka

Penerapannya sebagian besar dilakukan pada struktur atap (space frame) dan

yang lainnya pada permainan susunan elemen kolom dan balok.

PERMAINAN RANGKA MENGGUNAKAN
SEBAGAI SELUBUNG ATAP PLAT YANG
BANGUNAN DILENGKUNGKAN

TRVEAY TR

T

SUMBU ASIMETRIS

. B .
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I. Suasana Ruang Dalam

AREA SIRKULASI PUBLIK / GALLERY TEMPORER
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J. Suasana Ruang Luar

PERSPEKTIF FASAD SISt KIRI
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