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Tabel 18. Studi Kebutuhan Dimensi Ruang
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Jabatan Fungsional

Sirkulasi

30% dari luas total untuk kenyamanan fisik. (Time-Saver

Standards)

4460.48

Total

19328.73
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Report #9882014

PENDAHULUANLatar BelakangSeiring herkembangnya teknologi di era digital

ini, mulai banyak perusahaandalam negerimaupun internasional yang
membutuhkan ketrampilan dibbidang digital, khususnya di bidang seni digital.
Seni digital memiliki pengaplikasian yang luas, seperti pada bidang perfilman,
industri game,maupun industrimanufaktur. Negara-negaramaju seperti
Amerika Serikat dan Jepang telah mengenal produksi seni digital sejak lama, dan
telah menghasilkan karya-karya yang membanijiri seluruh dunia, khususnya
sepertifilm dan game. Seiring berjalannya waktu, negara di Asia, khususnya Asia
Tenggara mulai dilirik oleh Amerika Serikatdan Jepang untuk terlibat dalam
proyek yang ada, Alasannya adalahtenagakerja di negara tersebut dinilai mahal,
dannegara-negaradi Asia Tenggaradinilai dapat menyediakan tenaga kerja
berkualitas dengan harga lebih murah. Indonesia, sebagai salah satu negara di
Asia Tenggara memiliki peluang untuk terlibat dalam industri seni digital. Industri
senidigital pun mulai merambah kKe'lndonesia, terlinat dari banyak
bermunculannya studio di bidang seni digital di kota-kota besar di Indonesia,
sepertiJakarta, Surabaya, Bandung, dan Yogyakarta. Namun, karena pendidikan
dibidang seni digital di Indonesia masih kurang dibandingkan dengan negara

lain, pertumbuhan industriseni digital di Indonesia pun terhambat. Terlihat dari
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