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ABSTRAK 

PERANCANGAN CREATIVE MAKERSPACE DI KOTA SEMARANG 

DENGAN PENDEKATAN ECO-TECH ARCHITECTURE 

Ekonomi kreatif telah berhasil meningkatkan ketahanan ekonomi nasional 

melalui kontribusinya dalam menciptakan lapangan pekerjaan yang mampu 

menyerap tenaga kerja melalui produksi produk-produk yang inovatif. Salah satu 

daerah yang memiliki potensi besar terhadap pengembangan terkait ekonomi kreatif 

adalah Kota Semarang. Perlu adanya tempat dimana pelaku industri kreatif untuk 

melakukan produksi dengan lebih mudah. Salah satu fasilitas yang akan 

dikembangkan oleh Pemerintah Kota Semarang adalah creative makerspace. Eco-

tech architecture menjadi solusi yang efektif karena dalam konsep arsitektur, Eco-

tech mewakili disiplin teknologi yang terlibat dalam interaksi dengan lingkungan 

alam. Prinsip yang diterapkan diantaranya Structural Expression yaitu pada struktur 

tensile, Sculpting with Light yaitu pada bukaan setiap ruang, Urban Responses yaitu 

ruang yang disediakan sesuai dengan kebutuhan ekonomi kreatif di Kota Semarang, 

Making Connections yaitu pada keterhubungan antara ruang dalam dan ruang luar, 

Civic Symbolism yaitu pada bentuk pattern yang digunakan, dan Energy Matters 

yaitu dengan penggunaan rainwater harvesting dan Panel Photovoltaic.  

Kata Kunci: Creative Makerspace, Eco-Tech Architecture, Kota Semarang 
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ABSTRACT 

DESIGNING CREATIVE MAKERSPACE IN SEMARANG CITY WITH 

AN ECO-TECH ARCHITECTURE APPROACH 

The creative economy has succeeded in increasing national economic 

resilience through its contribution to creating jobs that are able to absorb labor 

through the production of innovative products. One of the city that has great 

potential for development related to the creative economy is Semarang. This city 

needs a place where creative industry players can carry out production more easily. 

One of the facilities that will be developed by the Semarang City Government is a 

creative makerspace. Eco-tech architecture is an effective solution because, in the 

architectural concept, eco-tech represents a technological discipline involved in 

interaction with the natural environment. The principles applied include Structural 

Expression on tensile structures, Sculpting with Light on natural openings in 

several rooms, Urban Responses in accordance with the needs of the creative 

economy in the city of Semarang, Making Connections between indoor and outdoor 

spaces, Civic Symbolism on the form of pattern used, and Energy Matters on the 

use of rainwater harvesting and Photovoltaic Panels. 

Kata Kunci: Creative Makerspace, Eco-Tech Architecture, Semarang City 
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