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ABSTRAK

Seiring berkembangnya teknologi di era digital ini, mulai banyak perusahaan dalam
negeri maupun internasional yang membutuhkan ketrampilan di bbidang digital,
khususnya di bidang seni digital. Seni digital memiliki pengaplikasian yang luas, seperti
pada bidang perfilman, industri game, maupun industri manufaktur. Negara-negara maju
seperti Amerika Serikat dan Jepang telah mengenal produksi seni digital sejak lama, dan
telah menghasilkan karya-karya yang membanjiri seluruh dunia, khususnya seperti film
dan game. Politeknik Seni Digital disini bertujuan untuk menjawab kebutuhan tersebut,
dengan menyediakan sarana dan fasilitas untuk menggelar pendidikan tersebut. Jakarta
dipilih berdasarkan minat dan pengetahuan masyarakat terhadap seni digital. Bangunan
yang didesain menggunakan pendekatan creative space yang berfungsi mengakomodasi
kebutuhan pengguna yang cenderung kreatif dan para anak muda generasi milenial
maupun Z. Lalu, generative design disini berfungsi untuk menghasilkan berbagai

alternative desain yang efisien.

Kata kunci : seni digital, generasi Z, pendidikan, kreatif, generative design
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