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ABSTRAK 

PERANCANGAN STUDIO ANIMASI DI SEMARANG DENGAN 

PENDEKATAN ARSITEKTUR PERILAKU 

Studio Animasi adalah sebuah bangunan atau perusahaan yang berfokus 

pada memproduksi media animasi. Sebuah perusahaan dengan kategori produksi 

khusus membutuhkan sebuah media bangunan, karyawan dan alat-alat dalam 

proses pengembangan dan penyelesaian produksi. Dalam proses tersebut, aset 

seperti karyawan dan alat-alat akan digunakan terus menerus dalam jangka Panjang 

dan menerus sehingga dapat menimbulkan kegiatan monoton dan menimbulkan 

jenuh. Ditambah dalam proses nya, dibutuhkan kegiatan social untuk 

memaksimalkan hasil dari produk. Terlebih hal tersebut masih cukup jarang terjadi 

di Indonesia. Hal tersebut menjadi isu utama dalam merancang Studio Animasi 

dengan pendekatan Arsitektur Perilaku dengan tujuan supaya SDM seperti animator 

dan lainnya dapat menciptakan animasi berkualitas dengan dukungan area dan 

ruang kerja yang memadai untuk fokus bekerja, beristirahat dan relaksasi, sampai 

dengan kebutuhan bekerja sama. Hasil perancangan mencakup desain ruang kerja 

yang interaktif dengan perilaku, akses pada ruang dan alur pekerjaan, tata letak 

beragam, serta bentuk desain yang membantu proses pekerjaan dan interaksi. 

Kata Kunci: Studio Animasi, Animator, Arsitektur Perilaku 
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ABSTRACT 

DESIGN OF AN ANIMATION STUDIO IN SEMARANG USING A BEHAVIORAL 

ARCHITECTURAL APPROACH 

Animation Studio is a building or company that focuses on producing 

animation media. A company with a special production category requires building 

media, employees and tools in the development and completion of production 

processes. In this process, assets such as employees and tools will be used 

continuously in the long term and continuously, which can lead to monotonous 

activities and cause boredom. Plus, in the process, social activities are needed to 

maximize the results of the product. Moreover, this is still quite rare in Indonesia. 

This is the main issue in designing an Animation Studio using a Behavioral 

Architecture approach with the aim that human resources such as animators and 

others can create quality animations with the support of adequate work areas and 

spaces to focus on work, rest and relax, and the need to work together. The design 

results include workspace designs that are interactive with behavior, access to 

space and work flow, various layouts, and design forms that help work processes 

and interactions. 

Keywords: Animation Studio, Animator, Behavioral Architecture  
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