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BAB  
1 

 

A. Latar Belakang 

Kota Semarang adalah kota di Jawa Tengah yang telah 

memiliki fasilitas penunjang yang lengkap. Olaraga ini 

merupakan olahraga otomotif bertaraf Internasional (Liza, 

2001). Akhir-akhir ini penggemar olahraga balap F1 mulai 

meningkat. Sehingga Indonesia merasa perlu memiliki sirkuit 

balap sendiri. Sirkuit ini direncanakan dibangun selain untuk 

menghibur masyarakat Indonesia, juga untuk mendatangkan 

penonton dari negara lain.  

Untuk mengikuti perkembangan zaman serta teknologi 

yang menyertainya, arsitek harus mengetahui lintasan dan 

fasilitas yang diperlukan seperti paddock, tribun, medical center, 

area parkir, area entertainment, dan sebagainya pada sirkuit 

balap F1 (Rusli Akbar, 2020). Sekain memahami hal tersebut, 

arsitek harus bisa memahami pola sirkulasi penonton 

berdasarkan lahan, bangunan dan zona-zona dalam area sirkuit 

balap F1 (Sudanta et al., 2020). 

FIA merupakan Federasi mobil balap yang 

mengeluarkan ketentuan bagaimana sirkuit yang layak yang 

diijinkan untuk menggelar seri balap F1 (Tumbol et al., 2017). 

Arsitek ternama Hermann Tilke, memiliki pengalaman dalam 

mendesain lintasan balap yang cocok untuk menggelar ajang 

balap F1. Karyanya yang cukup terkenal yaitu Silverstone 

Circuit, Catalunya Circuit, dan Circuit of the America. Dari ketiga 

sirkuit tersebut, dapat dipelajari kelayakan pola sirkulasi 

penonton pada suatu sirkuit yang menggelar seri F1 mengingat 

SIRKUIT BALAP 
FORMULA 1 DI 

KOTA SEMARANG 



39 
 

F. Tentang Penulis 

Aditya Sudanta Prabhaswara, lahir 

di Semarang, 13 Januari 1992. Merupakan 

anak pertama dari dua bersaudara. 

Semasa kecil penulis bersekolah di SD 

Negeri Bendan Ngisor 01 Semarang 

kemudian melanjutkan di SMP Negeri 3 

Semarang dan SMA Negeri 1 Semarang. 

Sebelum berkuliah di Unpand, penulis 

sempat berkuliah arsitektur di UNDIP.  

Sejak kecil sudah terlihat 

ketertarikan penulis dengan dunia seni terutama seni gambar dan 

seni musik. Hal tersebut didukung dengan keseriusan penulis 

dalam mengikuti ajang festival band hingga tingkat nasional 

semasa SMA. Namun di luar itu, ada ketertarikan yang sangat luar 

biasa dari penulis di bidang balap, namun sayangnya tidak 

mendapatkan restu dari ibu penulis. Terlepas itu, penulis ingin 

sekali menjadi desainer sirkuit balap Formula 1 sejak remaja, 

namun penulis tidak memahami profesi apa yang bisa 

menjadikannya sebagai seorang desainer sirkuit balap Formula 1. 

Hingga suatu saat, penulis bermain ke kota Bandung bersama 

rekan satu bandnya semasa SMA yang bercerita bahwa profesi 

pamannya adalah seorang arsitek, arsitek adalah desainer 

bangunan apapun kata rekannya. Dan ternyata paman dari rekan 

penulis adalah Ir. Baskoro Tedjo. Sejak saat itu penulis menjadi 

termotivasi untuk menjadi seorang arsitek dan akhirnya berhasil 

diterima di teknik arsitektur Universitas Diponegoro pada tahun 

2010. 

Saat menjadi seorang mahasiwa arsitektur Undip, penulis 

terlihat antusias dalam beberapa mata kuliah. Penulis sejatinya 

bukanlah mahasiswa yang benar-benar menonjol di semua mata 

kuliah, namun penulis cukup menonjol di beberapa mata kuliah 

seperti mekanika teknik dengan dibuktikan mendapatkan nilai A 

tanpa ujian dan perancangan arsitektur dengan dibuktikan 

menjadi desain terbaik dalam satu kelompok asistensi desain. 

Namun perjalan hidup karir penulis dimulai pada tahun 2012 
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yang akhirnya memaksanya untuk menunda perkuliahan hingga 

pada tahun 2018 akhir penulis melanjutkan studinya sebagai 

seorang calon arsitek dengan bersungguh-sungguh di Universitas 

Pandanaran hingga lulus pada tahun 2021 dan sempat beberapa 

kali menjadi peserta dan mentor sayembara arsitektur serta 

menjadi lulusan dengan desain tugas akhir terbaik. 

Email : sudanta.aditya@gmail.com 
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BAB  
2 

 

A. Latar Belakang 

Islamic Center di Demak yang berada dikawasan 

bersejarah yaitu Kadilangu diharapkan agar dapat mewadahi 

kegiatan pembinaan dan pengembangan agama serta 

melestarikan kebudayaan Islam yang berkembang di 

Kabupaten Demak terutama di wilayah Kadilangu. Diharapkan 

bangunan ini dapat merepresentasikan ikatan manusia dengan 

manusia serta manusia dengan alam. 

 

B. Site 

Lokasi terpilih untuk perencanaan dan perancangan 

Islamic Center di Demak berada di wilayah Kadilangu, 

Kabupaten Demak tepatnya di Jalan Raden Sahid, Kadilangu, 

Demak. Demak merupakan wilayah yang  identik dengan 

VHEXWDQ�´NRWD�ZDOLµ�GDQ�NHQWDO�GHQJDQ�NHEXGD\DDQQ\D� 

 
Gambar 2.1 Lokasi Tapak Terpilih 

Luas lahan : ±35.000 m2 

KDB  : 60% 

KLB  : Maksimal 3 lantai 

Topografi  : Datar 

ISLAMIC CENTER 
DI DEMAK 
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F. Tentang Penulis 

Dita Amalia Rahma, anak 

pertama dari dua bersaudara. 

Penulis lahir pada tanggal 14 

Januari 1993 di Demak. Penulis 

putri dari Ayah Tasakur dan Ibu 

Nur Sakdiyah. 

Penulis melanjutkan 

Pendidikan Strata satunya di 

Universitas Pandanaran (UNPAND) Semarang pada jurusan 

Arsitektur dan juga bekerja di sebuah Instansi Pemerintah di 

Kabupaten Demak DINPUTARU Kabupaten Demak pada Bidang 

Tata Ruang dan Pertanahan. Sebelumnya Penulis bersekolah di 

SMKN 7 (STM Pembangunan) Semarang jurusan Teknik Gambar 

Bangunan selama 4 tahun. Jauh lebih lama, penulis juga pernah 

bersekolah di SMPN 2 Demak dan MI Sultan Fatah Demak. 

Dari kecil memang sudah menyukai hal hal yang berbau 

seni, yang awalnya seni musik, seni tari lalu merambah ke seni 

Arsitektur. Mengenal seni Arsitektur sejak bersekolah di SMKN 7 

Semarang dan berlanjut ke Universitas Pandanaran (UNPAND) 

Semarang sekaligus juga di dunia pekerjaan menangani yang 

berbau ke Arsitekturan. 

Apabila para pembaca ingin mengenal lebih dalam 

mengenai kehidupan penulis, para pembaca bisa menghubungi 

penulis melalui E-mail penulis, dengan alamat 

ditarchdeco@gmail.com atau melalui Instagram penulis dengan 

nama dita_amalia_rahma. 
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BAB  
3 

 

A. Latar Belakang 

Kota Semarang adalah kota metropolitan dengan 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang 

membangkitkan industri kreatif berbasis teknologi dan 

komunikasi seperti game online. Saat ini game internet dapat 

dimainkan secara online dengan tanpa ada keterbatasan waktu 

(Ramdani, 2018).  

Meningkatkan perkembangan e-sport di tingkat nasional 

hingga ke tingkat internasional dengan membangun game center 

sesuai strandar nasional dan internasional. 

 

B. Site 

Site terpilih berada di Jl. Letnan Jenderal S. Parman, 

Kecamatan Semarang Selatan, Kota Semarang dengan luas 

lahan 8,256 m2. 

 
Gambar 3.1 Lokasi Site Terpilih 

E-GAME CENTER 
DI KOTA 

SEMARANG 
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F. Tentang Penulis 

Zanavi Azizah, lahir di Kab. 

Semarang 9 Juli 1998  Lulusan SMA N 

1 Bergas, yang kemudian melanjutkan 

studi di Universitas Pandanaran yang 

merupakan salah satu perguruan 

tinggi swasta di Kota Semarang. 

Jurusan arsitektur adalah jurusan yang 

penulis ambil pada saat memutuskan 

berkuliah di Universitas Pandanaran, 

karena penulis sangat menyukai sesuatu hal yang berhubungan 

dengan seni, 3,5 tahun waktu yang ditempuh penulis selama 

berkuliah di Universitas Pandanaran. Lulus pada tahun 2021 

dengan mengambil judul Tugas Akhir E-Game Center di Kota 

Semarang. 

Penulis memiliki hobi di bidang seni, yaitu seni musik dan 

seni tari, semasa berkuliah penulis aktif dalam organisasi 

mahasiswa seperti BEM, himpunan mahasiswa, dan UKM 

kampus. Selain memiliki kertertarikan dalam bidang seni, penulis 

juga tertarik atau menyukai sebuah game, bermain game 

dilakukan pada saat bosan melanda dan di kala waktu senggang. 

Dari ketertarikkan ini lah yang menjadikan penulis memutuskan 

mengambil judul tugas akhir E-Game Center di Kota Semarang. 

Dengan topik yang diambil dalam karya tugas akhir ini, penulis 

berharap dapat berperan dalam memajukan industri game yang 

ada di Indonesia dimana karya penulis dapat dilihat oleh pihak 

terkait yang dapat dijadikan sebagai bahan referensi untuk 

kemajuan dunia game. 

E-mail : zanaviazizah@gmail.com 
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A. Latar Belakang 

Dalam berkembangnya tempat-tempat rekreasi 

menambah peminat wisata juga bertambah. Hal ini mejadikan 

pengunjung tempat wisata tidak hanya datang dari wisatawan 

daerah melainkan luar daerah. apalagi di hari libur pasti 

wisatawan akan bertambah kali lipat. bertambahnya peminat 

wisata menumbuhkan kecintaan wisatawan terhadap kemajuan 

negara kita dalam bidang pariwisata. 

Dari hal ini mengindikasikan bahwa wisatawan yang 

datang dari jauh tentunya membutuhkan tempat untuk 

menginap dan bermalam serta memanjakan diri dari penatnya 

pekerjaan sehari-hari. Pembangunan resort dapat membantu 

memudahkan wisatawan untuk bermalam/menginap. 

Tentunya dengan fasilitas-fasilitas yang akan memanjakan 

pengunjung agar nyaman dan menjadi bugar kembali setelah 

perjalanan jauh.  

Resort dapat menjadikan tempat yang bagus apabila 

dapat membuat pengunjung merasa nyaman dan puas akan 

fasilitan dan jamuan dari resort (June, 2006). . Dalam 

pembangunan resort membutuhkan pertimbangan akan apa 

yang ingin di hadirkan dalam resort untuk memanjakan 

pengunjung. Dengan suasana yang nyaman dan asri dengan 

bangunan yang dapat menyesuaikan dengan kondisi iklim 

sekitar. 

RESORT DAN SPA 
DI KABUPATEN 

SEMARANG 
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F. Tentang Penulis 

Nusrodin Anam, lahir di semarang 

pada 13 November 1996. Merupakan lulusan 

S1 jurusan Arsitektur di universitas 

pandanaran pada tahun 2021. Terlahir dari 

keluarga yang sederhana, hidup di sebuah 

desa  Yang bertempat di Tambakboyo 

Ambarawa. Sebelum menginjak ke jenjang 

perkuliahan pernah bersekolah di SD 

Tambakboyo 01 lalu melanjutkan ke SMP 

Islam Sudirman Ambarawa dan mengakhiri masa putih abu-abu 

di SMA Islam Sudirman Ambarawa. Sebuah perjalanan yang 

cukup panjang. Dan tak pernah terpikirkan dapat merasakan 

pendidikan di bangku perkuliahan dengan biaya yang cukup 

expensive. Meski begitu tak pernah patah semangat untuk terus 

maju dalam mewujudkan keinginan. 

Yang basic dari kecil sangat menyukai sebuah seni, senang 

bila melihat pameran seni dan juga belajar mewujudkan sebuah 

pikiran ke dalam sebuah karya, Baik karya 2D ataupun 3D. tetapi 

saat itu tidak pernah tau bahwa sebuah bangunan juga 

membutuhkan sebuah seni dalam perancangannya. Karena hanya 

berlajar mengespresikan seni kriya. 

Setelah lulus dari pendidikan SMA langsung mencari 

pekerjaan untuk menunjang kebutuhan hidup. Satu tahun berlalu 

bekerja, ada informasi sebuah universitas yang dapat di jalani 

sambil bekerja. Akhirnya saya memutuskan untuk kuliah sambil 

bekerja di Universitas Pandanaran Semarang dengan mengambil 

jurusan arsitekur untuk belajar dalam seni perancangan bangunan. 

Sangat banyak sekali yang di dapatkan dari universitas 

pandanaran, dari dasar-dasar perancangan hingga nilai-nilai 

estetika bangunan. Dengan dosen-dosen pengajar yang ahli dalam 

bidangnya. Dari itu semakin terpacu dalam mengespresikan ide-

ide seni untuk meningkatkan kemampuan dalam bidang seni 

perancangan bangunan. 
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GLOSARIUM 

 

Alur : Rangkaian peristiwa yang membentuk sebuah 

cerita. Peristiwa-peristiwa tersebut saling 

berhubungan secara runtut sehingga terjalin 

suatu cerita yang bulat. 

Atmosfer : Suasana atau semangat. 

Ambulance : Kendaraan yang dilengkapi peralatan medis 

untuk mengangkut orang sakit atau korban 

kecelakaan. 

Balap : Kompetisi kecepatan, berpacu melawan 

kriteria obyektif, seperti jam. 

Basement : Tingkat atau beberapa tingkat dari bangunan 

yang keseluruhan atau sebagian terletak di 

bawah tanah. 

Chicane : Tikungan ganda yang tujuannya untuk 

mengurangi kecepatan para rider. 

Corner : Lintasan yang berupa tikungan memiliki 

radius putar 45 - 90 derajat.  

Cameraman : Juru kamera yang bertugas di proses 

pembuatan film bisa disebut sebagai operator 

kamera, kameramen, juru kamera televisi, juru 

kamera video, atau videografer. 

Cottage : Sejenis akomodasi yang berlokasi di sekitar 

pantai atau danau dengan bentuk bangunan - 

bangunan terpisah, disewakan untuk keluarga, 

perorangan yang di lengkapi dengan fasilitas 

rekreasi. 

E-sport : Kompetisi permainan video pemain jamak, 

umumnya antara para pemain profesional. 

Event : Suatu kurun waktu kegiatan yang lakukan 

oleh sebuah kelompok atau organisasi dengan 

mendatangkan orang-orang ke suatu tempat 

agar memperoleh informasi dan pengalaman 

penting serta tujuan-tujuan lain yang 

diharapkan si penyelenggara. 


