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BAB III

PENGEMBANGAN KONSEP

Dalam bab III ini akan dijelaskan lebih lanjut tentang skema/pola pencarian

bentuk yang didasarkan pada informasi-informasi yang telah dirangkum dari hasil

penulisan bab I dan bab II.

Adapun point-point yang akan dijelaskan lebih lanjut tersebut di dalam bab III ini

adalah sebagai berikut:

1. Kebutuhan ruang dan kegiatan pengguna

2. Studi modul retail

3. Luasan-luasan (site, area retail, dll)

4. Studi ruang game area.

5. Skema pencarian bentuk sehingga mendapatkan kata kunci

bentuk.

1. Kebutuhan ruang dan kegiatan.

Kebutuhan ruang yang dimaksud adalah area-area ataupun ruang yang

nantinya akan dipakai atau ditempati oleh pengguna bangunan. Sedangkan

pengguna bangunan itu sendiri nantinya akan dibagi menjadi tiga bagian yaitu

pengelola, pedagang, dan pengunjung. Selanjutnya akan dijelaskan masing-

masing untuk ketiga pengguna bangunan tersebut beserta kebutuhan ruangnya.
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2. Pengelola bangunan

3. Alur kegiatan pengelola bangunan

1. Pimpinan

2. Sekretaris

3. Pemasaran

4. Staff pemasaran

5. Divisi Umum

6. Divisi teknik

Datang, parkir, masuk kantor, pulang

Datang, parkir, masuk kantor, pulang

Datang, parkir, masuk kantor, ruang karyawan,

pulang

Datang, parkir, masuk kantor, ruang karyawan,

pulang

Datang, parkir, masuk kantor, ruang karyawan,

pulang

Datang, parkir, masuk kantor, ruang locker, ruang

karyawan, pulang
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7. Divisi keuangan

8. Security

PUSAT PERMAINAN
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Datang, parkir, masuk kantor, ruang karyawan,

pulang

Datang, parkir, masuk pos jaga, pulang

4. Kebutuhan ruang pengelola

Yang dimaksud dengan pengelola bangunan adalah orang-orang yang bertugas

atau bekerja pada bangunan tersebut. Berikut adalah pembagian pengelola

bangunan tersebut beserta kebutuhan ruangnya.

1. Pimpinan

2. Sekretaris

3. Pemasaran

4. Staff pemasaran

5. Divisi Umum

6. Divisi teknik

7. Divisi keuangan

8. Security

Area parkir, area kerja, area terima tamu, KM/WC

Area parkir, area kerja,, KM/WC

Area parkir, area kerja, KM/WC

Area parkir, area kerja, KM/WC

Area parkir, area kerja, KM/WC

Area parkir, area kerja, area locker karyawan, KM/WC

Area parkir, area kerja, KM/WC

Area parkir, pos jaga, KM/WC

5. Kebutuhan total pengelola bangunan

Sehingga kemudian dari seluruh point kebutuhan ruang pengelola bangunan,

dapat didapatkan bahwa total kebutuhan ruang pengelola tersebut adalah :

1. R. pimpinan

2. R. Sekretaris

3. R. Pemasaran

4. R. Divisi Umum

5. R. Divisi Teknik

6. R. Locker

7. R. Security

8. R. Security

9. Pos jaga
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6. Pedagang

7. Kegiatan pedagang

GUDANG STOK

BARANG

R. SERVICE

R. TRW. GAME

RETAIL

Datang Parkir —f- Akfifitas Penjualan * Pulang

8. Kebutuhan ruang pedagang

Aktifitas Penjualan

•> Besaran Modul retail

-*• Perlengkapan Retail
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9. Kebutuhan ruang total pedagang.

Untuk pedagang itu sendiri nantinya terbagi menjadi 3 bagian dengan

pembagiannya masing-masing beserta kebutuhan ruangnya adalah sebagai

berikut:

1. Pedagang retail kecil

2. Pedagang retail sedang N Area parkir, retail, ruang
3. Pedagang retail besar > service

10. Pengunjung

Kegiatan pengunjung arena hiburan dan retail

Datang' Lihat retail/pameran Operator game1 Menunggu' Bermain game • Pulang

Kebutuhan ruang pengunjung arena hiburan

Sedangkan untuk kebutuhan ruang dari pengunjung itu sendiri adalah :

Area parkir, area pameran, area game center, KM/WC

Kebutuhan ruang pengunjung area retail

Sedangkan untuk kebutuhan ruang dari pengunjung retail adalah :

Area parkir, area retail, KM/WC
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11. PERHITUNGAN LUASAN BANGUNAN KOMERSIAL DAN AREA PARKIR

11.1 BC dan AREA KOMERSIAL

- LUASAN SITE :10898 M2

- LUAS BC GROUND FLOOR :7736 M2

- LUAS KESELURUHAN BANGUNAN TERBANGUN :

- Total luasan untuk area pengelola : 292 m2

- Total luasan untuk area retail: 2553 m2

- Total luasan untuk area game center: 2821 m2

- Total luasan untuk area pameran : 75 m2

- Total luasan untuk sirkulasi, service area : 1150 m2

Luasan total area pada bangunan ini 292 m2+2553 m2+2821 m2+75 m2+1150

m2 = 6891 m2

11.2 PERHITUNGAN KEBUTUHAN PARKIR

- Jumlah penghuni bangunan : 1100

- Asumsi pengguna mobil: 30 % dari penghuni (tiap mobil 3 orang )

0.3*1100= 110 mobil

- Asumsi penggunaan motor: 40 % dari penghuni (1 motor 2 orang )

0.4* 1100 = 220 motor.
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12. KONSEP PENCARIAN BENTUK

Dari sirkuit Monza ini bisa

diambil garis besar yang mana

sirkuit ini mempunyai dua

sumbu utama. Sumbu ini juga

yang menjadi dasar konsep

dasar konsep denah nantinya.

I

4

4
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Setelah mengalami kombinasi dan

modifikasi maka kemudian

didapat hasil dari modifikasi

antara sirkuit Monza dan Imola.

Setelah mengalami kombinasi

dan modifikasi maka kemudian

didapat hasil dari modifikasi

sirkuit sebelumnya dengan

sirkuit Hungaroring.

4

4

4
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Setelah mengalami kombinasi dan

modifikasi maka kemudian

didapat hasil dari modifikasi sirkuit

sebelumnya dengan sirkuit A1-

Ring.

Setelah mengalami

perubahan-perubahan bentuk

yang diambil dari beberapa

sirkuit yang mempunyai

keistimewaan atau ciri khas

sendiri, maka kemudian

terbentuklah bentuk utama

yang mana bentuk ini sebagai

dasar utama konsep denah

dari bangunan ini. Adapun

bentuk utama ini tentu saja

tidak lepas dari inspirasi

game NFS.

J
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Dalam sebuah arena game Game Need For Speed Underground terdapat

alur cerita yang bisa menggambarkan pertarungan antar mobil pada arena

yang secara garis besar mempunyai beberapa bagian sehingga bisa mencapai

finish yaitu start dengan track lurus (akselerasi harus tinggi), tikungan zig-zag,

tikungan dengan tingkat kecepatan tinggi, tikungan tajam 90 derajat, tikungan

yang super ekstrem, track pendek, dan setelah melewati rintangan2 sulit tersebut
kemudian diakhiri dengan track panjang dengan kecepatan tinggi untuk mencapai

finish.

*••>.
♦

\ 7 1 20*'

Pada setiap check point yang ada pada bentuk utama dari konsep dasar

denah tersebut terdapat aspek-aspek yang ada pada sebuah track balap.

Mengenai penjelasan aspek-aspek apa saja yang ada didalamnya bisa

dilihat pada uraian dibawah ini.
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1. Pembalap mulai bersiap di garis start.

*lj%C

2. Memasuki rintangan pertama yaitu tikungan
panjang dengan karakter cepat, pembalap
diharuskan tetap memacu mobil dengan
kecepatan tinggi namun dengan track yang
menikung, hal ini untuk menghindari posisi
direbut lawan
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3.

PUSAT PERMAINAN

EKSPRESI BANGUNAN DARI INSPIRASI GAME NEED FOR SPEED UNDERGROUND

Berikutnya adalah rintangan yang cukup sulit
sehingga membutuhkan skill yang bagus dari
pembalap yaitu tikungan 90 derajat.

Rintangan yang paling ekstrem adalah tikungan
lebih dari 90 derajat, memaksa mobil untuk s//cfe
dan mengendalikan mobil agar tidak kecelakaan
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PUSAT PERMAINAN

EKSPRESI BANGUNAN DARI INSPIRASI GAME NEED FOR SPEED UNDERGROUND

5. Lepas dari rintangan yang paling ekstrem
pembalap memacu mobilnya dengan
akselerasi maksimum untuk mendapatkan
posisi terdepan

6. Setelah memacu kendaraan dengan
kecepatan dan akselerasi tinggi kemudian
pembalap dihadapkan rintangan yang cukup
sulit sebelum mencapai finish yaitu track
yang zig-zag, sehinggamemaksa kendaraan
untuk slide pada track
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PUSAT PERMAINAN

EKSPRESI BANGUNAN DARI INSPIRASI GAME NEED FOR SPEED UNDERGROUND

7. Setelah melewati rintangan yang paling
sulit sekalipun akhirnya pembalap bisa
memasuki garis finish
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PUSAT PERMAINAN

EKSPRESI BANGUNAN DARI INSPIRASI GAME NEED FOR SPEED UNDERGROUND

Dari uraian-uraian diatas akhirnya didapat komposisi massa bangunan yang

dijadikan dasar konsep denah. Mengenai hal ini bisa dijelaskan pada gambar

dibawah ini :

1
_» Penambahan elemen repetisi sebagai

penanda poros vertikal

Penambahan elemen ini untuk menguatkan
pusat dari pertemuan poros vertikal dan
horisontal

« Bentuk ini adalah hasil olahan
dari mobil yang slide karena
melewati tikungan yang tajam

Penambahan elemen hirarki untuk

menunjukkan poros horisontal

_Penambahan elemen untuk menguatkan
' poros vertikal
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PUSAT PERMAINAN

EKSPRESI BANGUNAN DARI INSPIRASI GAME NEED FOR SPEED UNDERGROUND

Setelah melihat uraian konsep bentukan denah yang mengambil

inspirasi dari track balap mobil NFS maka selanjutnya akan kami coba

jelaskan bagaimana transformasi game NFS ini kedalam facade.

Facade yang akan ditransformasikan kedalam bangunan ini tetap

memakai elemen dari game NFS. Atau lebih tepatnya mengambil dari

setting game itu sendiri berupa bangunan atau suasana yang ada pada

latar belakang permainan.

Mengenai hal ini lebih jelasnya akan dicoba digambarkan sebagai berikut:

Facade bangunan akan

mengambil sisi dinamis dari

setting permainan ini. Bisa

dilihat bangunan yang

mempunyai ketinggian berbeda-

beda dengan bentuk yang kotak.

Suasana malam/gelap juga

menjadi pertimbangan.
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PUSAT PERMAINAN

EKSPRESI BANGUNAN DARI INSPIRASI GAME NEED FOR SPEED UNDERGROUND

LZZ1

<c
UJ

Q

<

56



D
al

am
ta

h
ap

an
p

en
g

em
b

an
g

an
d

es
ai

n

y
an

g
d

il
ak

u
k

an
di

st
u

d
io

p
e
ra

n
c
a
n

g
a
n

ar
si

te
k

tu
r

te
rj

ad
i

b
eb

ep
ar

a
p

er
u

b
ah

an
se

rt
a

p
e
n

g
e
m

b
a
n

g
a
n

d
e
sa

in
p

a
d

a
ra

n
c
a
n

g
a
n

g
am

e
ce

n
te

r,
ak

ib
at

ha
l-

ha
l

y
an

g
b

er
si

fa
t

te
k

n
is

m
au

p
u

n
k

o
n

se
p

.
S

e
c
a
ra

m
en

y
el

u
ru

h
,

m
e
m

a
n

g
h

al
te

rs
e
b

u
t

ti
d

ak
m

e
n

g
u

b
a
h

k
o

n
se

p
d

a
s
a
r

p
e
ra

n
c
a
n

g
a
n

se
m

u
la

.

A
d

ap
u

n
b

ag
ia

n
-b

ag
ia

n
p

ad
a

ta
h

ap
an

st
u

d
io

(g
am

b
ar

ke
rj

a)
y

an
g

m
en

g
al

am
i

p
er

u

b
ah

an
d

an
p

en
g

em
b

an
g

an
d

es
ai

n
da

ri
ra

n

ca
n

g
an

se
m

u
la

ad
al

ah
:

1
.

S
IT

E
P

L
A

N

2
.

D
E

N
A

H

3
.

T
A

M
P

A
K

4
.

B
E

S
A

R
A

N
-B

E
S

A
R

A
N

P
E

N
G

E
M

B
A

N
G

A
N

D
E

S
A

IN

L
eb

ih
la

nj
ut

ak
an

di
je

la
sk

an
te

n
ta

n
g

b
er

b
ag

ai
pr

od
uk

g
am

b
ar

ke
rj

a
d

an

p
er

u
b

ah
an

y
an

g
di

al
am

i
p

ad
a

ta
h

ap
an

p
en

g
em

b
an

g
an

st
ud

io
.

A
.

P
E

N
JE

L
A

S
A

N
G

A
M

B
A

R
K

E
R

JA
S

E
R

T
A

P
E

R
U

B
A

H
A

N

1
.

S
it

e
P

la
n

R
a
m

p
tu

ru
n

;>
•>

A
re

a
p

ar
k

ir
m

o
to

r

S
e
c
o

n
d

E
n

tr
a
n

c
e

.
>

M
a
in

E
n

tr
a
n

c
e

R
am

p
tu

ru
n

ke
ar

ea
pa

rk
ir

M
as

u
k

ke
si

te

•p
O

qg
a

R
am

p
tu

ru
n

R
am

pn
ai

k
K

el
ua

r
ke

Sl
te

i~
g

r»
.<

i
j<

v
i

i»
4

j
*

h
p>

4
5

7



••
•%

#
*

*
-
*

1
.

A
R

E
A

P
A

R
K

I
R

M
O

B
I
L

P
a
d

a
ta

h
ap

an
sk

em
at

ik
.

ar
ea

in
i

m
em

p
u

n
y

ai
le

ve
l

y
an

g
d

at
ar

se
h

in
g

g
a

ti
da

k
te

rl
ih

at
se

b
u

ah
in

ov
as

i

at
au

k
es

an
d

in
am

is
se

su
ai

d
en

g
an

k
o

n
se

p
.

se
d

an
g

k
an

p
a
d

a
ta

h
ap

st
u

d
io

a
g

a
r

te
rl

ih
at

le
bi

h
d

in
am

is

d
an

m
en

ar
ik

m
ak

a
d

ib
u

at
la

h
ke

ti
ng

gi
an

ta
n

ah
/

le
ve

l
y

an
g

b
er

b
ed

a

2
.

M
A

I
N

E
N

T
R

A
N

C
E

P
a
d

a
ta

h
ap

an
sk

em
at

ik
si

rk
u

la
si

un
tu

k
m

as
u

k
p

ad
a

b
an

g
u

n
an

tid
ak

m
em

pu
ny

ai
ra

m
p

na
ik

/t
ur

un
.

S
ed

an
g

p
ad

a
ta

h
ap

st
u

d
io

m
em

ak
ai

ra
m

p
na

ik
/t

ur
un

ag
ar

vi
ew

pi
nt

u
u

ta
m

a
m

as
u

k
le

bi
h

te
rl

ih
at

p
A

i

3
.

T
A

N
G

G
A

K
E

L
U

A
R

B
E

L
A

K
A

N
G

B
A

N
G

U
N

A
N

P
ad

a
ta

h
ap

sk
em

at
ik

ta
n

g
g

a
p

ad
a

ba
gi

an
be

la
ka

ng

b
an

g
u

n
an

in
i

a
d

a
k

ar
en

a
un

tu
k

si
rk

ul
as

i
ke

ar
ea

be
rm

ai
n

an
ak

-a
n

ak
.

S
ed

an
g

p
ad

a
ta

h
ap

st
ud

io

ta
n

g
g

a
in

i
ti

da
k

d
ib

u
at

k
ar

en
a

m
em

an
g

p
ad

a
si

te

pl
an

st
u

d
io

in
i

ar
ea

b
er

m
ai

n
d

ih
il

an
g

k
an

k
ar

en
a

ar
ea

b
er

m
ai

n
an

ak
-a

n
ak

in
id

ia
li

hk
an

ke
ar

ea
g

am
e

a
r
c
a
d

e

4
>

*
+

*
+

4
.

A
R

E
A

B
E

R
M

A
I
N

A
N

A
K

-
A

N
A

K

P
a
d

a
ta

h
ap

sk
em

at
ik

te
rs

eb
u

t
d

ib
u

at
a
re

a

b
er

m
ai

n
an

ak
-a

n
ak

,
se

d
an

g
p

ad
a

ta
h

ap
st

ud
io

m
en

g
al

am
i

p
er

u
b

ah
an

ya
itu

di
hi

la
ng

ka
n

k
ar

en
a

b
ag

ia
n

in
is

u
d

ah
di

al
ih

ka
n

ke
ar

ea
g

am
e

ar
ca

d
e

5
.

A
R

E
A

P
A

R
K

I
R

M
O

T
O

R

P
ad

a
ta

h
ap

sk
em

at
ik

ar
ea

te
rs

eb
u

t
h

an
y

a
di

pe
r

g
u

n
ak

an
se

b
ag

ai
o

p
en

sp
ac

e,
se

d
an

g
k

an
p

ad
a

ta
h

ap
st

ud
io

ar
ea

o
p

en
sp

ac
e

in
i

di
ja

di
ka

n
ar

ea

pa
rk

ir
m

ot
or

.
H

al
in

it
id

ak
la

in
ag

ar
k

ap
as

it
as

pa
rk

ir

m
o

to
r

b
is

a
te

rj
an

g
k

au
.

•
i*

i
j
*

u
»

4
5

8



2
.

D
E

N
A

H

L
A

N
T

A
I

1

R
et

ai
l

n
o

n
p

er
m

an
en

E
le

v
a
to

r

P
in

tu
d

a
ru

ra
t

K
M

/W
C

p
ri

a
d

a
n

w
a
n

it
a

z
o

n
a

3
-

i
t

i

A
re

a
s
e
rv

is

y
a
n

g
b

e
ru

p
a

A
H

U

P
in

tu
k

el
u

ar
b

an
g

u
n

an
y

an
g

m
el

ew
at

i
ra

m
p

G
A

M
i.

N
t*

A
P

IA

K
M

/W
C

pr
ia

d
an

w
a
n

it
a

z
o

n
a

1

P
in

tu
m

as
u

k
b

an
g

u
n

an
*

k
e
d

u
a

R
a
m

p
tu

ru
n

4B
B

B
m

4s
S>

*m
m

^m
m

*'
r
~

3
9

*
*

4
j
^
v

•
i»

ii
j<

h
»•

4

K
M

/W
C

pr
ia

d
an

w
a
n

it
a

z
o

n
a

2

R
et

ai
l

n
o

n
p

er
m

an
en

~
ya

ng
di

ja
di

ka
n

fo
o

d
c
o

u
rt

H
al

l/
ar

ea
un

tu
k

p
am

er
an

5
9



S
T

U
D

I
O

1
.

P
i
n

t
u

d
a
r
u

r
a
t

P
a
d

a
ta

h
ap

sk
em

at
ik

pi
nt

u
d

ar
u

ra
t

in
i

ti
da

k
d

ig
am

b
ar

k
ar

en
a

lu
as

ar
ea

u
n

tu
k

re
ta

il
ti

da
k

se
b

e
sa

r
d

en
ah

y
an

g

d
ib

u
at

p
ad

a
ta

h
ap

st
ud

io
.

S
eh

in
g

g
a

jik
a

te
rj

ad
i

k
eb

ak
ar

an

p
ro

se
s

p
e
n

y
e
la

m
a
ta

n
le

bi
h

c
e
p

a
t

d
an

ef
is

ie
n

.

2
,

A
r
e
a

R
e
t
a
i
l
.

P
a
d

a
a
re

a
re

ta
il

in
i

te
rj

ad
i

p
er

b
ed

aa
n

y
an

g
cu

k
u

p
b

e
sa

r

an
ta

ra
ta

h
ap

sk
em

at
ik

d
an

st
u

d
io

,
p

e
rb

e
d

a
a
n

n
y

a
te

r

le
ta

k
p

a
d

a
b

e
sa

ra
n

/l
u

a
sa

n
u

n
tu

k
re

ta
il

,
ha

l
m

i
d

im
ak

su
d

k
an

a
g

a
r

k
eb

u
tu

h
an

a
k

a
n

re
ta

il
te

rp
en

u
h

i

6
.

L
a
y

o
u

t
r
e
t
a
i
l
.

P
a
d

a
ta

h
ap

st
u

d
io

in
i

d
ir

u
b

ah
m

en
ja

d
i

a
re

a
re

ta
il

b
e
sa

r

se
h

in
g

g
a

la
y

o
u

t
re

ta
il

m
en

ja
d

i
le

b
ih

ra
pi

d
a
n

si
rk

u
la

si

te
r
a
tu

r

7
.

B
e
n

t
u

k
m

a
s
s
a

A
g

ar
m

em
u

d
ah

k
an

d
al

am
ha

l
p

e
re

n
c
a
n

a
a
n

st
ru

k
tu

r

m
ak

a
p

ad
a

b
ag

ia
n

in
i

d
ir

u
b

ah
.

w
al

au
p

u
n

be
gi

tu
k

o
n

se
p

a
w

a
i

u
u

fu
w

rj
a'

S
1

.1

S
K

E
M

A
T

I
K

C

O
3

.
R

a
m

p
u

n
tu

k
k

e
lu

a
r

d
a
n

b
a
n

g
u

n
a
n

.

S
el

ai
n

m
i

se
b

ag
ai

ja
lu

r
si

rk
u

la
si

da
ri

pi
nt

u
d

ar
u

ra
t.

ta
pi

ju
g

a
se

b
ag

ai
p

en
an

d
a

an
ta

ra
2

b
an

g
u

n
an

y
an

g
te

rp
is

an

d
an

b
en

tu
k

n
y

a
ju

g
a

d
ib

u
at

li
n

g
k

ar
an

/m
el

en
g

k
u

n
g

ag
ar

se
su

ai
d

en
g

an
b

en
tu

k
ha

ll
y

an
g

li
ng

ka
ra

n.

4
.

B
e
n

t
u

k
a
n

r
e
t
a
i
l

B
en

tu
k

re
ta

il
p

ad
a

b
ag

ia
n

in
i

m
en

g
al

am
i

p
er

u
b

ah
an

b
en

tu
k

k
ar

en
a

m
en

g
ik

u
ti

al
u

r
d

an
b

en
tu

k
ha

il
y

an
g

m
e-

li
ng

ka
r.

D
an

se
la

in
itu

b
en

tu
k

y
an

g
a
d

a
p

ad
a

ta
h

ap
st

u
d

io

in
i

le
bi

h
d

in
am

is
se

h
in

g
g

a
co

co
k

d
e
n

g
a
n

k
o

n
se

p
aw

al
.

5
.

A
r
a
h

l
a
y

o
u

t
r
e
t
a
i
l
.

P
a
d

a
ta

h
ap

sk
em

at
ik

ar
ah

la
y

o
u

t
re

ta
il

m
en

y
u

h
tk

an

ke
ti

ka
m

er
en

ca
n

ak
an

st
ru

kt
ur

.
S

eh
in

g
g

a
d

iu
b

ah
p

ad
a

ta
h

a
p

st
u

d
io

.

"
fS

fe
N

I
j
^
V

I
I»

m
1

ji
fi

i.
fr

4
6

0



L
A

N
T

A
I

2
!

©
!

-
O

'
5S

~T

6
.

A
r
e
a

G
a
m

e
A

r
c
a
d

e

A
re

a
in

ila
h

ya
ng

di
gu

na
ka

n
un

tu
k

m
en

gg
an

ti
ka

n
ar

ea

be
rm

ai
n

an
ak

-a
na

k
ya

ng
se

pe
rt

i
su

d
ah

di
ga

m
ba

rk
an

p
ad

a
si

te
pl

an
di

ta
ha

p
sk

em
at

ik
.

1
.

T
a
n

g
g

a
d

a
r
u

r
a
t

Pa
da

ta
ha

p
sk

em
at

ik
ta

ng
ga

da
ru

ra
t

in
i

tid
ak

di
ga

m
ba

r

k
ar

en
a

lu
as

ar
ea

un
tu

k
re

ta
il

ti
da

k
se

b
e
sa

r
d

en
ah

y
an

g

di
bu

at
pa

da
ta

ha
p

st
ud

io
.S

eh
in

gg
a

jik
a

te
rja

di
ke

ba
ka

ra
n

pr
os

es
pe

ny
el

am
at

an
le

bi
h

ce
pa

t
da

n
ef

is
ie

n.

A
2

.
E

s
k

a
l
a
t
o

r

Pa
da

ba
ng

un
an

ini
se

ba
ga

i
si

rk
ul

as
i

ut
am

a
se

ca
ra

ve
rti

ka
l

m
en

gg
un

ak
an

es
ka

la
to

r.
Pa

da
se

tia
p

ba
ng

un
an

di
se

di
ak

an

ar
ea

u
n

tu
k

si
rk

u
la

si
ve

rt
ik

al
b

er
u

p
a

es
k

al
at

o
r.

3
.

R
u

a
n

g
s
e
r
v

i
c
e

R
ua

ng
se

rv
ic

e
ya

ng
ad

a
di

si
ni

ad
al

ah
be

ru
pa

A
H

U
se

ba
ga

i

ru
an

g
un

tu
k

A
C

ce
nt

ra
l.

D
an

se
ti

ap
un

it
ba

ng
un

an
m

em
pu

ny
ai

ru
an

g
A

H
U

m
as

in
g-

m
as

in
g

4
.

S
ir

k
u

la
s
i

v
e
r
ti

k
a
l

p
a
d

a
a
r
e
a

g
a
m

e
.

P
ad

a
ar

ea
in

i
si

rk
ul

as
i

ve
rt

ik
al

ny
a

m
en

g
g

u
n

ak
an

ta
n

g
g

a

bi
as

a.
K

ar
en

a
jik

a
m

en
gg

un
ak

an
es

ka
la

to
r

tid
ak

m
em

un
g

ki
nk

an
ka

re
na

sp
ac

e
ny

a
ya

ng
ku

ra
ng

m
en

cu
ku

pi
.

5
.

V
o

i
d

V
oi

d
di

si
ni

se
la

in
se

ba
ga

i
vi

ew
da

ri
la

nt
ai

at
as

un
tu

k
m

el
ih

at

ke
ba

w
ah

(p
am

er
an

)
ta

pi
ju

ga
se

ba
ga

i
ce

la
h

ag
ar

si
na

r
m

at
a

ha
ri

b
is

a
m

a
su

k
k

ed
al

am
b

an
g

u
n

an
.

•l
.,.

1
m

i
i
*

s
c
z

r
^

!»
•*

j«
h

•
fr

*
j*

»
*

fr
§

6
1



L
A

N
T

A
I

3

ti
l.

_
!

.
r
_

j

0
•

»
•
..

.

I
*

?7
*

'

r
~

i
i
_

f

*
mm

J1

^
fl

^
K

*

r
~ •©

/

1
.

A
r
e
a

G
a
m

e
N

e
t

A
re

a
in

i
di

kh
us

us
ka

n
ha

ny
a

un
tu

k
je

ni
s

ga
m

e
je

ni
s

ja
rin

ga
n

/
ne

t.
B

ai
k

da
ri

la
nt

ai
1

sa
m

pa
i

la
nt

ai
3.

H
al

in
i

di
la

ku
ka

n
ag

ar
m

em
u

d
ah

k
an

da
la

m
m

er
en

ca
n

ak
an

si
st

em
el

ek
tr

ik
al

m
au

p
u

n
ja

ri
n

g
an

n
y

a.

2
.

A
r
e
a

p
e
n

g
e
l
o

l
a

A
re

a
pe

ng
el

ol
a

in
i

se
ng

aj
a

di
le

ta
kk

an
pa

da
ba

gi
an

pa
lin

g
at

as
da

ri
ba

ng
un

an
,

ka
re

na
si

fa
t

ba
ng

un
an

in
i

ko
m

er
si

al
,

se
h

in
g

g
a

re
ta

il
-r

et
ai

l
y

an
g

ad
a

te
ta

p

la
k

u
.

3
.

A
r
e
a

G
a
m

e
A

r
c
a
d

e

A
re

a
un

tu
k

g
am

e
in

i
di

le
ta

kk
an

ju
ga

p
ad

a
la

nt
ai

pa
lin

g
at

as
.

H
a!

in
i

di
m

ak
su

dk
an

se
m

at
a-

m
at

a

ha
ny

a
un

tu
k

m
em

ak
si

m
al

ka
n

ru
an

g
ya

ng
ad

a.

r
g

»
•<

j*
u
i
n

j«
u

»
4

II 6
2



R
ep

et
is

i
ya

ng
di

ta
m

pi
lk

an
pa

da
fa

ca
de

ju
ga

m
er

up
ak

an
sa

la
h

sa
tu

ba
gi

an
da

ri
ko

ns
ep

ya
itu

ke
te

ra
tu

ra
n

po
la

-p
ol

a
se

tti
ng

ya
ng

di
la

lu
i

pa
da

ga
m

e
N

FS
.

K
ar

en
a

se
tti

ng
pa

da
sa

tu
la

p
ba

ia
pa

n
pa

st
i

sa
m

a

de
ng

an
se

tt
in

g
la

p
ba

ia
pa

n
be

ri
ku

tn
ya

m
ak

a
ke

m
ud

ia
n

in
i

ya
ng

d
ia

n
g

k
at

m
en

ja
di

k
o

n
se

p
ya

it
u

re
pe

ti
si

.

T
A

M
P

A
K

D
E

P
A

N

A
g

ar
ta

m
p

ak
te

rl
ih

at
d

in
am

is
se

h
in

g
g

a
ke

ti
ng

gi
an

la
nt

ai
p

ad
a

b
an

g
u

n
an

d
id

es
ai

n
b

er
b

ed
a

le
ve

l,
d

an

in
i

se
su

ai
d

en
g

an
k

o
n

se
p

fa
ca

d
e

y
an

g
di

na
m

is
.

3
.

T
A

M
P

A
K

'L
i

.#
ea

e
h

i*
'

B
t3

B
en

tu
k

an
-b

en
tu

k
an

m
a
ss

a
y

an
g

m
en

o
n

jo
l

se
p

er
ti

in
i

m
em

an
g

d
is

en
g

aj
a

d
id

es
ai

n
a
g

a
r

k
o

n
se

p
se

tt
in

g
da

ri

g
a

m
e

N
F

S
te

rs
eb

u
t

m
as

u
k

.
S

ep
er

ti
y

an
g

su
d

ah
d

ij
el

as

k
an

p
ad

a
b

ab
3,

b
ah

w
a

se
tt

in
g

se
p

er
ti

b
en

tu
k

g
ed

u
n

g
-

g
ed

u
n

g
y

an
g

m
en

ja
d

i
se

tt
in

g
N

F
S

ak
an

m
en

ja
di

sa
la

h

sa
tu

k
o

n
se

p
fa

ca
d

e.

4b
s4

**
4s

s&
*9

*
l~

-»
E

Z
!H

k
\

»
>

1
j*

H
1

+
4

jf
U

,
fr

4
6

3



4
.

E
K

S
T

E
R

IO
R

P
ad

a
ek

st
er

io
r

be
ri

ku
t

in
i

bi
sa

di
je

la
sk

an
b

ah
w

a
b

an
y

ak
m

en
g

g
u

n
ak

an

at
ap

y
an

g
be

rs
if

at
tr

an
sp

ar
an

k
ar

en
a

in
id

im
ak

su
d

k
an

ag
ar

se
la

in
b

an
y

ak

ca
h

ay
a

m
as

u
k

k
ed

al
am

b
an

g
u

n
an

ju
g

a
m

em
b

er
ik

an
k

es
an

b
an

g
u

n
an

y
an

g
ti

da
k

m
as

if
se

h
in

g
g

a
le

bi
h

m
en

ar
ik

.

5
.

IN
T

E
R

IO
R

In
i

ad
al

ah
g

am
b

ar
in

te
ri

or
p

ad
a

sa
la

h
sa

tu
ar

ea
G

am
eN

et
.

P
ad

a
ru

an
g

an

te
rs

eb
u

t
k

o
n

se
p

ga
m

e
N

FS
te

ta
p

te
ra

sa
.

In
i

k
ar

en
a

di
da

la
m

ru
an

g
an

te
rs

eb
u

t

m
en

g
g

u
n

ak
an

si
m

bo
l-

si
m

bo
l

y
an

g
ad

a
p

ad
a

se
tt

in
g

g
a

m
e

N
F

S
.

6
4



.i
l

~
~

~
'.

.
rf

h

a
ir

^
?

^
a

a
=

^
a

=
t_.

T
A

M
P

A
K

D
E

P
A

N

.I
B

.

H
i

:
a

_

in l

b
fc

i
J
B

B

E
H

_^
*S

P
N')

X
'''

-"'
:SH

3

T
A

M
P

A
K

S
A

M
P

IN
G

K
A

N
A

N

•
I
d

h
G

h
p

A
r

f
H

f*
»

«
!<

*•
.

I
fr

4
j*

V
l

fr
i

6
5



9
O

0
O

"

J
ii

ii
^

.[
11

11
..

.
.

.-
.,

..

IJ
.i

;
!

.;
1(

~
0

T
^

•.
•m

i.
if

cn
i,

1
.I

..
I.

.,

••
=

*
4

b
a

#
,"

'^
3

H
p

'f
iN

F

1

P
O

T
O

N
G

A
N

B
-B

•
'

Y

>
#

.
-•

—
•
>

-
ja

.

i
£

...
^f

;a
i

i
—

r
"

.L
i

P
O

T
O

N
G

A
N

A
-A

r
~

»
c
z

r
~

a
»•

*•
j
*

u
•

i»
4

j
«

u
p*

4
6

6



R
A

N
C

A
N

G
A

N
F

IN
A

L
S

T
U

D
IO

3
•*

*
)

•3

>
>

>
'*

>
.*>

.*>
*»

*

•3
5

•*
+

)

)
->

-i
d

-
*

t

*
,

7
*•

t*
r

:R
~T

1r
Ih

T
ih

T
s
'T

'S
(f

fi
|H

fj
:

|0
|fj

i
M

U
I

L
i

jU
;

IU
l»

J
!

rj

J
i

<-
>

P
..

•>
>,

*>
.

*>
*

)
*>

*
)

•*
)

>
>

>
>

>
)

)

,.,
.

.
A

-

3
J

S
IT

E
P

L
A

N

4
~

*

11

-r
x

>
'-

a

i
r

n

>
>

)

i
"
^

t>
.«

i
^
K

I
h

i
j
f
t
^

p
i

i

1
1

6
7



8
9

1
1

F
+

i
v
r

f
^

|
»

v
r

»
•«

f
e
j

U
•_

!
J
L

^
«

U
J

I
I

,
gi.;;^

*''
U

(
(

<••
c

.(

i
s
v

n
i
i
s

<"'
f

\
OCT

C
<

<
<

<•
<

<
>

!••''?*•','
'''

c
g

;:g
;.

~
--------------X

.-,,.,,----^-
-

'-<
fflli:"!B

!B
'!IIB

!
;

;
1,

r
-.\

,
""

"•
v

:rLX)
>

ctxj
;.no

>

c
:c

H
;if-

1
i~

f~
r~

i
i
i
-

T
—

i

(

c

c

<-
c

'



6
9

•^
M

H
H

p
*

H
^
M

h
a

itl'd
N

9
*

H
b

*
#

H
te

"
ta

/
>

e
I

A
M

*T
1.

I
1

1
H

V
N

3
Q

A
S!

!
-1

:.;;;;
;.["jipf

"
fe.111,

if1
l
i
n

u

a
j

l
j

a
t

—
to

,

IT

\

8
1

1
H

V
N

3
Q

Z
1

1
H

V
N

3
Q

•IT
1

/

m
a

I'M
I'


