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Perancangan Youth Recreational Hub

sebagai Ruang Ekspresi dan Interaksi Generasi Muda di Semarang
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fleksibel, dan mampu merangsang pengalaman
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Sementara itu, penerapan arsitektur inklusif
memastikan bahwa seluruh fasilitas dapat diakses
dan dinikmati oleh berbagai kalangan, termasuk
penyandang disabilitas. Bangunan ini diharapkan
menjadi ruang yang aman, ramah, dan
memberdayakan generasi muda untuk berinteraksi,
bereksplorasi, serta menyalurkan minatnya secara
positif.
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YOUTH RECREATIONAL HUB

Tahap1-Massa Awal
Massa bangunan diawali dari bentuk dasar

[ | /
sederhana sebagai representasi kebutuhan ruang
. secara keseluruhan.

Tahap 2 - Pemecahan Massa
Massa awal dipecah menjadi tiga bagian untuk
memisahkan zona aktivitas dan menurunkan skala
bangunan agar lebih ramah pengguna.

Tahap 3 - Transformasi Geometri
Bentuk massa diubah menjadi hexagonal untuk

menciptakan geometri non-hierarkis, fieksibel, dan
selaras dengan konsep inklusivitas.

Tahap 3 - Transformasi Geometri
Bentuk massa diubah menjadi hexagonal untuk
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visual yang menstimulasi > Tahap 4 - Pembentukan Entrance
suasana ceria. ‘ Massa tengah dimundurkan untuk membentuk
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Tahap 6 - Penyambung Antar Massa Tahap 5 - Diferensiasi Ketinggian

Setiap massa dihubungkan melalui jalur Massa tengah dibuat tiga lantai sebagai

penghubung yang berfungsi sebagai sirkulasi dan pusat aktivitas, sementara dua massa =, >

ruang interaksi, sehingga ketiga bangunan tetap lainnya dua lantai untuk menjaga skala
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