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Halo, nama saya Aldo Feandri. Pada kesempatan
kali ini saya akan menjelaskan tentang tugas akhir
saya sebagai mahasiswa arsitektur, dengan judul :
Pusat Animasi di Yogyakarta.

Pertama-tama saya ingin menceritakan secara
singkat mengapa saya memilih tema animasi.

Yang pertama karena saya sangat menyukai film,
khususnya animasi. Sejak kecil saya takjub
melihat gambar-gambar yang biasanya diam di
dalam buku, dapat menjadi hidup, bergerak,
bahkan bersuara di layar televisi.

Rasa penasaran terhadap animasi membuat
saya ingin mencari tahu bagaimana proses
pembuatannya, siapa saja yang terlibat, dan
tempat yang digunakan untuk membuat animasi.

Rasa takjub akan keajaiban animasi menciptakan
rasa penasaran terhadap animasi.

Yang kedua karena animasi yang sedang nge-
trend di Yogyakarta, dengan adanya komunitas
animasi Yogyakarta: Jogjanimation yang
menyatakan Yogyakarta sebagai pusat animasi
Indonesia. 2012.

Kemudian saya berpikir untuk membuat suatu
fasilitas animasi yang tidak ada di Yogyakarta,
yaitu fasilitas produksi dan edukasi animasi,
dengan didukung dengan fasilitas pemasaran
pada satu tempat.

Kedua hal inilah yang membuat saya mengambil
tema animasi untuk tugas akhir, sekaligus
memenuhi rasa penasaran saya terhadap
animasi.

Seluruh gambar tokoh McCloud pada grafis
Pusat Animasi di Yogyakarta ini diambil dari buku
Understanding Comics yang ditulis oleh Scott Mc
Cloud (lihat daftar pustaka).

Grafis Pusat Animasi di Yogyakarta dibuat
seperti sebuah komik, karena komik adalah
bentuk awal dari animasi.

Selamat Menikmati
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Resume
PUSAT ANIMASI DI YOGYAKARTA

The Animation Center was divided into 3 function: Marketing area, Animation course, and 
animation studio. Marketing area located in front of the site to recieve client and visitor; 
Animation course is located in the north side to recieve more sun light; and animation studio 
located in the middle of the site because it has less loudness from the other side.

Conclusion :
Animation are very well known kind of film in Indonesia, but poeple often only know animation is come from another country like Japan, 
United State, and even Malaysia. In fact that we have also the human resource in animation that have big potential to grow and making 
our own animation film in Indonesia. With Animation Center in Yogyakarta, it can host animator to produce animation film in animation 
studio; it can develop animation human resourses in animation course; And an office to sell the animation to public by demand.

Why animation ?
Animation is so interesting  because it can help poeple open up their imagination, make poeple's imagination work again like we 
used to be. Imagination is important because without it poeple can't make or discover something new in every subjects in life. 
Some poeple even said that imagination is more important than knowledge.

• Landscape in the western of the site is a buffer area, 
filter the loudness from the settlement, so loudness 
intensity in animation studio area is low.

• as a view to animator and poeple. Beside to seperated 
it from poeple by masive wall, Animation Center in 
Yogyakarta designed to become a good neighboor by 
give open green space as its boundary.

• Production area or animation studio located in 
the middle of the site, because it has less 
loudness in the middle. So the animator can 
work well in this area.

• As you can see, the roof of this building uses 
three basic shape : circle, rectangular, and 
triangle.Like the concept of the animation : 
pictures which are changed.

• Marketing office located at 
the eastern side or at the 
front of the animation center 
complex. to recieve client 
directly.

• From the main lobby, you 
can go directly to animation 
course or animation studio 
and cafetaria through the 
garden.

• Theater area located 
between the animation 
studio and marketing 
area, so client and 
animator can acces it 
easily.

• Cafetaria located between 
animation studio and course 
area, so everyone can acces it 
easily.

• Cafetaria become the gathering 
area, meeting space for all the 
users and visitors.

Animation course located at the north side to catch the sun light on April to August. Because it is 
a holyday seasons on December to January (Chrismas and New Year) and the sun light is 
coming from south.

Duta Wacana Christian University
Architecture and Design Faculty
Architecture Program
2012 Aldo Feandri
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Latar Belakang
Animasi di Yogyakarta

Animasi di Yogyakarta
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www.gameloft.co.id

Ketersediaan sumber daya manusia di
Yogyakarta yang kompeten dalam
bidang game dan animasi menjadi alasan
masuknya Gameloft ke Yogyakarta.

tekno.kompas.com

www.jogjanimation.com

Beberapa film animasi dari Yogjakarta
memenangkan festifal-festifal film. Salah
satunya adalah team-teman kita dari PPTM
UKDW yang berhasil menjuarai Public Voting
Short Movie tingkat dunia (April 2012), dengan
filmnya On The Way.

www.ukdw.ac.id

•Home Land : Winner Indonesian Animated Film 
2005 dan Bali International Film Festival 2004
•BBB :Winner Hello Fest Award Vol.3
•Loud Me Loud : Winner Konfiden Festifal.
•Kreesgh: Winner Indonesia Animated Film 
Festival 2003
•AHOZ : Winner Emfest Award 2005.

www.studiokasatmata.com

Jogjanimation sebagai komunitas pelaku dan pecinta animasi di
Yogyakarta rutin mengadakan Jogja Animations Gallery (JAG) setiap
akhir bulan di ruang seminar Taman Budaya Yogyakarta, dengan
tujuan:
• membangun apresiasi masyarakat terhadap animasi,
• membuka wawasan masyarakat terhadap industri animasi,
• menjadi wadah bagi pelaku animasi untuk menampilkan karyanya.

www.jogjanimation.com

Prestasi film animasi Yogyakarta:

Gameloft yaitu perusahaan pembuat game berskala
internasional yang berpusat di Perancis, mendirikan anak
cabang di Yogyakarta sejak tahun 2010. Potensi animasi
pada industri pembuatan game.

Sumber : ilustrasi penulis

Berikut ini adalah peta persebaran studio
dan sekolah animasi yang ada di
Yogyakarta.

Yogyakarta memiliki potensi yang sangat tinggi di bidang
kreatif, khususnya pada bidang animasi. Yogyakarta
ditetapkan sebagai pusat animasi Indonesia pada tahun
2012, karena kondisinya yang kondusif, saat ini terdapat
lebih dari 10 studio dan sekolah animasi.

Sumber : www.cybermediacollege.com ; www.cleomotion.com ; www.studiokastmata.com

Sumber: www.rrijogja.co.idSumber : dokumentasi pribadi
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Pusat Animasi di Yogyakarta

Pusat Animasi di Yogyakarta
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• Komunitas, Pusat Animasi
menjadi wadah bagi
komunitas pecinta dan pelaku
animasi untuk berkumpul dan
berdiskusi.

• Edukasi, Pusat Animasi
menciptakan SDM yang
kompeten di bidang animasi,
yang kemudian dapat bekerja
di Pusat Animasi Yogyakarta
atau studio animasi lain.

Produksi, Pusat Animasi
memproduksi animasi sesuai
dengan permintaan client.
Menciptakan lapangan pekerjaan.
Menimbulkan dampak positif bagi
sektor lain, seperti film, musik, dan
game.

• Produk Animasi, Produk animasi
menghasilkan keuntungan untuk masyarakat,
dalam bentuk animasi hiburan, pendidikan,
iklan komersial maupun iklan layanan
masyarakat.

Potensi yang tinggi pada industri animasi tidak
diimbangi dengan fasilitas, sehingga dibutuhkan
wadah yang dapat menyatukan, mengembangkan
potensi industri animasi di Yogyakarta, yaitu Pusat
Animasi di Yogyakarta.

Diharapkan dengan adanya
Pusat Animasi di Yogyakarta
maka terjadi siklus di bawah
ini.

Yogyakarta sebagai Pusat 
Animasi Indonesia

Potensi industri animasi di 
Yogyakarta : SDM yang 

melimpah, masyarakat yang 
kreatif.

Pusat Animasi di Yogyakarta 
dibutuhkan untuk 

mengembangkan potensi industri 
animasi di Yogyakarta

Tidak diimbangi dengan fasilitas, 
sehingga dibutuhkan wadah 
khusus yaitu Pusat Animasi.

Sebagai pusat animasi Indonesia, Yogyakarta tidak
memiliki wadah khusus yang menyatukan kegiatan-
kegiatan pembuatan animasi dengan fasilitas
pendukungnya: pendidikan dan pemasaran.

• Ekonomi, Industri animasi Yogyakarta
selain menyediakan jasa animasi di Indonesia
tapi juga dapat menjadi pilihan outsourcing
industri animasi luar negeri, sehingga dapat
meyumbang devisa negara.

Sumber: www.rrijogja.co.idSumber : dokumentasi pribadi

Sumber: www.dreamlightworldmedia.com

Sumber: www.dreamlightworldmedia.com  ; www.frameworks.com.sg

Sumber: www.rdreamlightworldmedia.comSumber: www.youtube.com

© U
KDW



Konsep Perancangan
Konsep Zoning ; Konsep Bentuk ; Konsep Proporsi
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Konsep Zoning

Pengelompokan ruang berdasarkan kegiatan yang
dilakukan : kegiatan edukasi (hijau), kegiatan produksi
(merah), kegiatan pemasaran (biru), kegiatan servis (ungu).

Zoning Horizontal Zoning Vertikal

U

Hal ini sesuai dengan
prinsip animasi, yaitu
gambar atau bentuk
yang berubah.

Ide untuk mendesain tiga jenis kegiatan
ini adalah dengan menggunakan tiga
bentuk dasar: lingkaran, segitiga dan
bujur sangkar.

Konsep Bentuk

Andrea Palladio (1580 - 1580)
mengusulkan tujuh buah “bentuk-
bentuk ruang yang paling indah
dan paling proporsional”

Palladio juga mengusulkan beberapa
metode untuk menentukan ketinggian
sebuah ruang sehingga ruang tersebut
berada dalam proporsi lebar dan panjang
yang tepat.

Konsep Proporsi

Sumber : Ilustrasi penulis berdasarkan , buku : Arsitektur : Bentuk, Ruang dan Tatanan (2000)

Teori-teori proprsi ini dimaksudkan untuk
menciptakan suatu kesan penataan dan
keharmonisan di antara unsur-unsur
dalam suatu konstruksi visual

Sumber : Ilustrasi penulis Sumber : Ilustrasi penulis

Sumber : Ilustrasi penulis
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Konsep Perancangan
Konsep Zoning
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Sumber : ilustrasi penulis

Beberapa variasi komposisi
lingkaran, bujur sangkar dan
segitiga yang diletakkan
pada suatu grid dalam site.
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Konsep Perancangan
Konsep Zoning
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Konsep-Konsep

Tiga kelompok kegiatan: edukasi,
produksi dan pemasaran
disatukan oleh lobby utama.

Taman dan amphiteater di letakan pada bagian barat
site yang berhubungan dengan pemukiman, dengan
tujuan menjadi sarana rekreasi untuk animator dan juga
masyarakat sekitar.

Lobby

Taman, amphiteater

Untuk menghubungkan
tempat parkir dan lobby,
menggunakan pedestrian.

Parkir

Kafetaria, mempunyai tempat
makan di dalam ruangan dan
di luar ruangan.

Kafetaria

Sumber : ilustrasi penulis

Ruang seminar untuk menampung
kegiatan komunitas pelaku dan
pecinta animasi (Jogjanimation
Gallert) kapasitas 100 orang.

Ruang Seminar

Ruang Pertemuan

Memiliki view ke studio animasi, agar client
dapat melihat proses kerja pembuatan
animasi.

Ruang Workshop ; Ruang Kelas Ruang Animator

Ruang story, art dan audio berada
di tengah yang dikelilingi animator.

Ruang kelas dan workshop, menggunakan
meja gambar manual dan digital, story
board disusun mengelilingi ruangan, agar
mudah dilihat.
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Konsep Perancangan
Struktur ; Sistem Jaringan Listrik dan Sistem  Jaringan Air

21

Sistem Jaringan Listrik

Data Center memerlukan perlakuan
khusus, yaitu penambahan UPS
(Uninterruptible Power Supply) agar pada
saat listrik mati, tidak ada jeda pergantian
sumber listrik menjadii genset.

PLN

SDP, area servis 
dan umum

Genset

Sekering MDP

SDP, area 
edukasi

SDP, area produksi 
dan pemasaran

SDP, Data Center

•Render Farm
•Ruang Kontrol
•Pendingin
•Penerangan area data center

•Lounge
•Ruang Pertemuan
•Teater
•Screening
•Bagian Story
•Bagian Audio
•Bagian Art
•Bagian Teknik
•Area rekreasi
•Toilet

•Student Lounge
•Ruang Seminar
•Ruang Workshop
•Ruang Kelas
•Toilet

•Kafetaria
•Dapur
•Security
•Area servis
•Penerangan umum
•Parkir
•Toilet

UPS

Sistem Jaringan AirPAM

Sumur Air 
Bersih Pompa Water 

Tower

Air Hujan Talang

Selokan

Sumur 
Peresapan Air 

Kotor
Toilet

•Dapur
•Kafetaria
•Pantri
•Washtafel

Bak 
Kontrol

RIOL 
KOTA

Bak  
Penampungan Air 
Hujan Sementara

Penyaring 
Air Hujan

Bak 
Penampungan 

Air Hujan
Pompa

Water 
Tower SeptictankBak 

Kontrol

Sumur 
Peresapan Air 

Hujan

Bak 
Kontrol

Ground 
Tank

Air hujan ditampung dan
disaring, yang kemudian
digunakan hanya untuk
menyiram toilet.

Beton bertulang dapat didesain dan
dicetak ke dalam bentuk atap yang
bervariasi, seperti pelat lipat, kubah, dan
struktur cangkang

Struktur kolom dan balok
menggunakan struktur baja yang
relatif cepat dan akurat

Ketika bertumpu pada beton atau batu,
pelat baja landasan dibutuhkan untuk
mendistribusikan beban terpusat dari
kolom atau balok.

Koneksi menggunakan elemen
transisi, seperti sudut baja, profil T,
atau pelat. Dengan sambungan
pin, baut atau las.

•Aturan umum dalam mempertimbangkan kedalaman:
Balok : bentangan / 20
Balok induk : bentangan / 15
•Lebar : 1/3 sampai 1/2 kedalaman

Penutup Atap

Sumber : Illustrasi Konstruksi Bangunan (2001)Sumber : Illustrasi Konstruksi Bangunan (2001)

Balok dan Kolom Struktur

Sumber : www.networkscablingsystem.com ; www.eqsl.cc
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