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PERANCANGAN CREATIVE HUB DI KOTA YOGYAKARTA 

DENGAN PENDEKATAN CREATIVE PLACEMAKING 

 

ABSTRAK 

 

Di Yogyakarta perkembangan ekonomi kreatif cukup pesat dan menjanjikan, dengan adanya kaum milenial. Menurut Singgih, Kepala Dinas Pariwisata DIY, 

perkembangan ekonomi kreatif di Yogyakarta berawal dari komunitas dan Masyarakat utamanya kaum milenial. Dengan banyaknya sektor yang dapat digeluti di 

bidang ekonomi kreatif. Terdapat 17 subsektor ekonomi kreatif yang berkembang, utamanya kriya, fesyen, kuliner, seni dan game/animasi. Pada tahun 2016, 

Yogyakarta menjadi salah satu penyumbang PDB Ekraf terbesar di Indonesia yaitu sebesar 16,12%. 

Kekayaan budaya, kreativitas Masyarakat hingga potensi pariwisata menjadi faktor-faktor yang mendukung perkembangan Ekonomi Kreatif di Yogyakarta. 

Meskipun telah menunjukan perkembangan yang cukup pesat, Ekraf di Yogyakarta masih menghadapi beberapa tantangan, antara lain: Pendidikan dan pelatihan, 

fasilitas dan infrastruktur serta pemasaran. Sehingga membutuhkan fasilitas yang mewadahi kegiatan pengembangan ekonomi kreatif di Yogyakarta. 

Creative Hub sebagai simpul pelaku ekonomi kreatif. Sebagai salah satu upaya meningkatkan ekonomi kreatif. Dengan adanya Creative Hub, diharapkan 

dapat menampung berbagai macam ide kreatif para pelaku ekonomi kreatif. Creative Hub merupakan ruang bagi para pelaku usaha yang ingin memulai usaha 

namun masih terhalang dengan fasilitas dan pengembangan. Creative Hub memfasilitasi kegiatan-kegiatan kreatif dari berbagai subsektor ekoonomi kreatif. 

Dengan 3 tipologi utama yaitu Creative Space, Maker Space, dan Coworking Space diharapkan dapat membangun lingkungan kreatif dan meningkatkan kegiatan 

bagi pada pelaku ekonomi kreatif yang akan menghasilkan produk bernilai ekonomis. Melalui Creative Placemaking digunakan untuk menciptakan lingkungan 

kreatif bersama dan berelasi dalam peningkatan kualitas hidup, melalui kegiatan kreasi bersama. 

 

Kata Kunci : Ekonomi Kreatif, Kota Yogyakarta, Creative Hub, Lingkungan Kreatif, Creative Placemaking. 
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CREATIVE HUB DESIGN IN YOGYAKARTA CITY 

WITH CREATIVE PLACEMAKING APPROACH 

 

ABSTRACT 

 

In Yogyakarta, the development of the creative economy is quite rapid and promising, with the existence of millennials. According to Singgih, Head of the 

DIY Tourism Office, the development of the creative economy in Yogyakarta starts from the community and society, especially millennials. With many sectors that 

can be engaged in the creative economy. There are 17 sub-sectors of the creative economy that are growing, mainly crafts, fashion, culinary, arts and 

games/animation. In 2016, Yogyakarta became one of the largest contributors to the GDP of Ekraf in Indonesia, which was 16.12%. 

Cultural wealth, community creativity and tourism potential are factors that support the development of the Creative Economy in Yogyakarta. Despite showing 

rapid development, Creative Economy in Yogyakarta still faces several challenges, including: Education and training, facilities and infrastructure, and marketing.  

So it needs facilities that accommodate creative economy development activities in Yogyakarta. 

Creative Hub as a node of creative economy actors. As one of the efforts to improve the creative economy. With the existence of the Creative Hub, it is 

hoped that it can accommodate various kinds of creative ideas of creative economy actors. Creative Hub is a space for business actors who want to start a 

business but are still hindered by facilities and development. The Creative Hub facilitates creative activities from various subsectors of the creative economy. With 

3 main typologies, namely Creative Space, Maker Space, and Coworking Space,  it is hoped that it can build a creative environment and increase activities for 

creative economy actors who will produce products of economic value. Through Creative Placemaking, it is used to create a creative environment together and 

relate to improving the quality of life, through joint creation activities. 

 

Keywords: Creative Economy, Yogyakarta City, Creative Hub, Creative Environment, Creative Placemaking. 
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01 PENDAHULUAN



PENDAHULUAN

Perkembangan Ekraf di Indonesia

GAGASAN IDE KREATIVITAS

SUMBER DAYA MANUSIAEKONOMI

KREATIF

Perjalanan Ekraf di Indonesia

2007

Pekan Produk 

Budaya Indonesia

2009

Pekan Produk 

Kreatif Indonesia

2011

Kementrian Pariwisata 

dan Ekonomi Kreatif

2017

dan Fesyen 

2016

Undang-Undang 

Ekonomi Kreatif

2015

Badan Ekonomi Kreatif 

(BEKRAF)

Kontribusi Ekraf di Indonesia

7,24% 5,06%
Sumbangsih Laju pertumbuhan

Tenaga Kerja Ekraf di Indonesia

19,2
126,5 2,02%

4,02% 74,38%
7,87%

25 - 59

17,75%

Jumlah Tenaga Kerja Pertumbuhan Status Umur

Ekonomi Kreatif Yogyakarta

Dampak Pandemi Covid-19 terhadap Ekraf

98% 70% 67% 8%

11% 18% 33% 38%

Diubah Beralih Online Dibatalkan Ditangguhkan

Penyumbang PDB Ekraf terbesar tahun 2016

Yogyakarta

16,12%
12,57% 11,81% 9,37% 4,77%

Subsektor Ekraf di Yogyakarta

Kuliner Fesyen Kriya Seni Rupa Musik

Menurut Singgih, Kepala Dinas Pariwisata

Faktor-faktor pendukung Ekraf di Yogyakarta

Kekayaan Budaya Kreativitas Masyarakat Potensi Pariwisata

Tantangan Ekraf di Yogyakarta

Fenomena

Pendidikan &

Pelatihan

Fasilitas &

Infrastruktur

Pemasaran

Produk

Dampak

Kurangnya inovasi dalam menghasilkan sebuah 

produk, cenderung monoton dan ikut-ikutan.

Kurangnya

Kolaborasi

1

Produk Kreatif yang dihasilkan tidak mencapai 

target pasar.2

Berimbas pada menurunnya nilai jual terhadap produk 

kreatif dan kalah bersaing dengan produk impor.317% 12% 10% 9% 8%

2



PENDAHULUAN

Solusi

Strategi Pemerintah (Road Map Pengembangan

Ekonomi Kreatif Kota Jogja 2020 - 2030)

Ruang Kreatif di Yogyakarta

Sleman
Creative Space

Sentrum
Creative Space

Yogyatorium
by Dagadu

masih belum menyediakan Makerspace untuk berbagai 

macam subsektor ekonomi kreatif, terutama bagi 

subsektor unggulan di Yogyakarta.

Yogyakarta Kota Budaya

pengembangan ekonomi kreatif di Yogyakarta harus 

berbasis pada budaya yang ada di Yogyakarta.

Aspek Fungsional

Fasilitas Utama Creative Hub

Pendekatan

Creative
Placemaking

Physical
Form

Quality
Place

Social
Opportunity

Prinsip Desain Dasar Creative Placemaking

Salah satunya menjadikan Kota Yogyakarta 

menjadi Kota Kreatif Dunia untuk Media 

Art.

Menciptakan sebuah place yang memiliki makna, dan place 

tersebut diisi dengan kegiatan-kegiatan  yang kreatif.

Creative
Space

Coworking
Space

Maker
Space

Budaya

Akan Mempengaruhi

Makna

Kreativitas

3 E
le

m
e

n
 P

e
m

b
e

n
tu

k

Hubungan
Antar Ruang

Bentuk
Bangunan

Pengalaman
Ruang

Gaya
Bangunan

3

Creative Space
Tenant

Creative Space
Comunity Hub

Coworking
Creative Space

Yogyakarta Creative Hub untuk meningkatkan Ekraf.

Yogyakarta Creative Hub

Kuliner Fesyen Kriya Seni Rupa Musik

Mendukung Subsektor

Sebagai fasilitas pengembangan produk ekonomi kreatif di 

Yogyakarta hingga HKI.

Menyediakan program pelatihan dan inkubator dalam bidang-

bidang subsektor ekonomi kreatif.

Membentuk jaringan kreatif yang mampu meningkatkan 

pengetahuan masyarakat dan wisatawan asing akan produk 

kreatif Yogyakarta.

1

2
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PENDAHULUAN

RUMUSAN MASALAH TUJUAN METODE PENGUMPULAN DATA

l in gkun gan kreat i f pe laku 

subsektor ekonomi kreatif unggulan

Placemaking

Observasi

Wawancara

Dokumentasi

DATA PRIMER DATA SEKUNDER
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05 KONSEP DESAIN



IDE KONSEP - Grand Concept

23

GRAND CONCEPT

Interactive
Walkable

& Accesible
KeterbukaanWelcoming Budaya Kreativitas



IDE KONSEP

KONSEP WELCOMING

Welcoming

KONSEP KETERBUKAAN

Keterbukaan

Adaptasi Green City Kotabaru pada site
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Ruang Terbuka Hijau

Welcoming Plaza

Amphitheater

Ruang Terbuka Hijau



IDE KONSEP

KONSEP INTERACTIVE

Interactive

Zona Interactive

KONSEP WALKABLE & ACCESIBLE

Walkable

Pembagian Jalur Pedestrian dan Kendaraan
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IDE KONSEP

KONSEP BUDAYA

Gaya Bangunan

KONSEP KREATIVITAS

Mengadaptasi Gaya Bangunan Indis pada atap Desain Ruang Interaktif yang melibatkan seni

Creative Placemaking
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IDE KONSEP

KONSEP SKEMA UTILITAS JARINGAN LISTRIK

PLN T MDP

G

SDP

SDP MDP

PLN Perusahaan Listrik Negara

T Travo Listrik

Main Distribution Panel

GensetG

Titik Lampu

Jaringan Listrik

Jaringan Lampu

Sub Distribution PanelSDP

KONSEP SKEMA UTILITAS JARINGAN AIR BERSIH DAN KOTOR

M

PDAM Perusahaan Daerah Air Minum

Meteran Air

Jaringan Air Bersih

Titik Air

Septic Tank

Grease Trap Bak Kontrol

Sub Distribution PanelSAL

GT

Jaringan PDAM

Jaringan SAL

Jaringan Air Kotor

ST

BK
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TRANSFORMASI DESAIN

7.800 m2 4.680 m2

Eksisting Site Regulasi Bangunan 3 Tipologi Utama

Lokasi site di Jalan Jenderal Sudirman, Kotabaru, Yogyakarta dengan 

luasan 7.800 m2.

Regulasi bangunan GSB 10 meter dari Rumija, dengan KDB 60% 

didapatkan luasan lahan yang dapat dibangun sebesar 4.680 m2.

Pembagian massa Yogyakarta Creative Hub yang terdiri dari 3 tipologi 

utama yaitu, Creative Space, Makerspace, dan Coworking Space.

Konsep Welcoming

Memberikan ruang terbuka yang berfungsi sebagai Plaza dan ruang 

publik yang mengarah ke jalan raya sebagai konsep Welcoming.

Keterbukaan

Mengadaptasi konsep Green City Kotabaru dengan memberikan bukaan 

diantara bangunan sebagai ruang terbuka hijau yang memberikan 

kenyamanan.

Tinggi Bangunan

Menaikan elavasi atau tinggi bangunan utama menjadi 3 lantai sehingga 

dapat memberikan view kedalam dan keluar site serta memperkuat citra 

bangunan.

Konsep Walkable

& Accesible

Konsep Interaktif Konsep Budaya

Membuat jalur pedestrian yang nyaman dan aman dengan memisahkan 

jalur dan entrance kendaraan pada sisi barat, dan entrance pedestrian 

pada sisi utara.

Menyediakan ruang instalasi terbuka yang interaktif agar pengguna 

dapat menuangkan ide kreatif, dan ruang amphitheater untuk 

kolaborasi.

Memperhatikan citra kawasan cagar budaya Kotabaru, dengan 

mengadaptasi bentuk atap pelana yang menjadi salah satu ciri khas 

Arsitektur Indis.

28



HASIL RANCANGAN

A

B

C

D

E

F

G

H

I

J
K

L

M

M

N

LEGENDA :

A. Plaza
B. Café & Restoran
C. Creative Space
D. Makerspace
E. Coworking Space
F. Instalasi Outdoor
G. Roof Garden

H. Amphitheater
I. Core Bangunan
J. Mushola
K. Pos Jaga
L. Parkiran
M. Entrance Pedestrian
N. Lobby
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