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ABSTRAK 

Industri pariwisata di Bali, khususnya di kawasan Canggu, menghadapi tantangan 

besar dalam menyeimbangkan perkembangan gaya hidup modern dengan 

kelestarian lingkungan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang interior restoran 

dan sport bar "Playroom Canggu" dengan mengintegrasikan konsep desain 

berkelanjutan (sustainable design) yang dipadukan dengan kearifan lokal Bali, 

yaitu filosofi Tri Hita Karana. Pendekatan ini diambil untuk meminimalisir 

dampak negatif lingkungan sekaligus meningkatkan nilai estetika dan efisiensi 

ruang. Metodologi perancangan yang digunakan merujuk pada proses desain 

Rosemary Kilmer, yang terdiri dari tahap analisis (pemrograman) dan tahap 

sintesis (desain), mencakup delapan langkah: komitmen, pernyataan, 

pengumpulan data, analisis, ideasi, pemilihan, implementasi, dan evaluasi. Hasil 

perancangan menghadirkan tema "Spirit of Ubud" yang menggabungkan gaya 

retro Amerika 90-an dengan nilai-nilai filosofis lokal. Implementasi aspek 

Parahyangan diwujudkan melalui suasana ruang yang tenang dengan penggunaan 

material alami; aspek Pawongan diwujudkan melalui penataan ruang komunal 

yang inklusif untuk interaksi sosial; dan aspek Palemahan diterapkan melalui 

efisiensi energi, penggunaan material daur ulang, serta sistem pencahayaan alami. 

Fungsi sirkulasi dan pelayanan diperkuat melalui desain tata letak yang ergonomis 

dengan jalur sirkulasi yang jelas,sehingga meningkatkan 

efisiensi,mengoptimalkan ruang dan mendukung kenyamanan visual yang 

memastikan sudut pandang optimal ( garis pandang ) ke berbagai tampilan 

tontonan. Melalui penggabungan gaya Barat dan kearifan lokal, perancangan ini 

membuktikan bahwa interior sport bar yang modern dapat tetap selaras dengan 

prinsip keberlanjutan dan spiritualitas lingkungan, sekaligus menjadi model 

percontohan bagi industri perhotelan yang ramah alam di Bali. 

 

Kata Kunci: Desain Interior, Desain Berkelanjutan, Tri Hita Karana, Restoran 

dan Sport Bar, Spirit of Ubud. 
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ABSTRACT 

The tourism industry in Bali, particularly in the Canggu area, faces significant 

challenges in balancing the development of modern lifestyles with environmental 

sustainability. This research aims to design the interior of the "Playroom Canggu" 

restaurant and sports bar by integrating sustainable design concepts with local 

Balinese wisdom, namely the Tri Hita Karana philosophy. This approach was 

taken to minimize negative environmental impacts while enhancing aesthetic 

value and spatial efficiency. The design methodology used refers to Rosemary 

Kilmer's design process, which consists of the analysis (programming) and 

synthesis (design) stages, encompassing eight steps: commitment, statement, data 

collection, analysis, ideation, selection, implementation, and evaluation. The 

resulting design presents the "Spirit of Ubud" theme, combining 90s American 

retro style with local philosophical values. The Parahyangan aspect is 

implemented through a serene atmosphere with the use of natural materials; the 

Pawongan aspect is realized through the arrangement of inclusive communal 

spaces for social interaction; and the Palemahan aspect is implemented through 

energy efficiency, the use of recycled materials, and a natural lighting system. 

Circulation and service functions are strengthened through an ergonomic layout 

design with clear circulation paths, thereby increasing efficiency, optimizing 

space and supporting visual comfort that ensures optimal viewing angles (lines of 

sight) to various viewing displays. Through the combination of Western style and 

local wisdom, this design proves that a modern sports bar interior can remain in 

harmony with the principles of sustainability and environmental spirituality, while 

also becoming a model for the environmentally friendly hospitality industry in 

Bali. 

 

Keywords: Interior Design, Sustainable Design, Tri Hita Karana, Restaurant 

and Sport Bar, Spirit of Ubud. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. LATAR BELAKANG 

Dalam beberapa tahun terakhir, kesadaran masyarakat terhadap isu 

lingkungan dan perubahan iklim meningkat di seluruh dunia. Industri desain 

interior juga beradaptasi dengan tren ini dengan memperkenalkan konsep 

desain berkelanjutan. Tujuan dari konsep ini adalah untuk menciptakan ruang 

yang ramah lingkungan, mengurangi konsumsi energi dan meminimalkan 

dampak negatif terhadap lingkungan. 

Playroom Canggu, sebuah restoran dan bar olahraga di destinasi 

wisata di Bali, menghadapi tantangan untuk menciptakan lingkungan 

kontemporer dengan tetap berpegang pada prinsip keberlanjutan. Sebagai 

destinasi wisata internasional, Bali juga diharapkan menjadi lebih ramah 

lingkungan dengan memperkenalkan konsep desain yang lebih ramah 

lingkungan. Oleh karena itu, penting untuk memasukkan desain berkelanjutan 

ke dalam desain interior restoran dan sport bar playroom di Canggu untuk 

meningkatkan nilai estetika, efisiensi, dan keberlanjutan. 

Sektor industri, termasuk sektor pariwisata dan perhotelan, saat ini 

dihadapkan pada tantangan untuk mengurangi emisi karbon, melestarikan 

sumber daya, dan menciptakan lingkungan yang ramah alam. Dalam konteks 

desain interior, konsep desain berkelanjutan menjadi salah satu pendekatan 

sentral untuk mencapai tujuan tersebut. Desain berkelanjutan merupakan 

pendekatan desain yang bertujuan untuk meminimalkan dampak negatif 

terhadap lingkungan melalui penggunaan material ramah lingkungan, 

efisiensi energi, dan penataan ruang yang mendukung kelestarian alam 

(Gunawan, 2024). 

Playroom Canggu, sebuah restoran dan bar olahraga yang terletak di 

destinasi wisata di Bali, merupakan tempat yang potensial untuk menerapkan 

konsep desain berkelanjutan. Sebagai destinasi wisata internasional, Bali 

dikenal tidak hanya karena keindahan alamnya tetapi juga komitmennya 
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terhadap perlindungan lingkungan. Ada kebutuhan yang semakin besar di 

kalangan pengusaha lokal, termasuk di sektor hotel dan restoran, untuk 

mengambil pendekatan ramah lingkungan dalam berbisnis. Playroom Canggu 

bertujuan untuk beradaptasi terhadap perubahan tersebut dengan 

memperkenalkan konsep desain berkelanjutan yang tidak hanya 

meningkatkan keindahan dan kenyamanan ruang, namun juga mengurangi 

dampak terhadap lingkungan. 

Canggu memperkenalkan desain ramah lingkungan di dalam 

playroom tidak hanya bertujuan untuk menggunakan sumber daya secara 

lebih efisien, namun juga untuk menciptakan lingkungan yang lebih sehat 

bagi pengunjung dan karyawan. Dengan memanfaatkan material yang ramah 

lingkungan, meningkatkan efisiensi energi, dan memaksimalkan penggunaan 

pencahayaan alami (Widyarthara, Hamka, & Winarni, 2019). Playroom 

Canggu dapat menjadi model desain yang mempromosikan keberlanjutan 

dalam industri sport bar dan restoran. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus 

pada bagaimana prinsip-prinsip sustainable design dapat diterapkan secara 

efektif pada interior restoran dan sport bar, dengan studi kasus The Bali Bibble 

Playroom Canggu. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

yang signifikan dalam pengembangan desain interior yang ramah lingkungan 

di Indonesia, khususnya di daerah wisata seperti Bali yang memiliki tanggung 

jawab besar dalam menjaga keseimbangan antara industri pariwisata dan 

kelestarian lingkungan. 

 

B. METODE DESAIN 

1. Proses Desain 

Metodologi yang digunakan untuk mendesain interior Playroom mengacu pada 

proses desain yang diusulkan oleh Rosemary Kilmer. Proses desain ini terdiri dari 

dua tahapan, tahap analisis (pemrograman) dan tahap sintesis (desain). Kedua fase 

ini dibagi menjadi delapan langkah: Komitmen, Nyatakan, Kumpulkan, Analisis, 

Ide, Pilih, Implementasi, dan Evaluasi. Pada tahap analisis, perancang harus 

mampu mengidentifikasi, menganalisis, dan merumuskan masalah. Fase sintesis 
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memungkinkan untuk mengembangkan ide dan alternatif solusi terhadap 

permasalahan yang ada. 

 

 

 
Gambar 1.1.Pola Pikir Perancangan 

(Sumber : Kilmer, 1992) 

 

 

2. Metodologi Perancangan 

a. Analisis (Pemrograman) 

1) Komitmen (penerimaan masalah) tahap pertama yang harus 

dilakukan oleh perancang dalam proses perancangan. 

2) Status (definisi masalah) tahap ini sangat penting karena 

mempengaruhi penyelesaian akhir. 

Perancang memikirkannya dan membuat daftar periksa tentang apa 

yang perlu diselesaikan untuk menyelesaikan masalah. 

3) Gather (mengumpulkan fakta), setelah permasalahan dipahami, 

desainer mencari informasi lebih lanjut mengenai permasalahan 

tersebut. 

Hal ini dilakukan dengan: a) Survei lokasi b) Wawancara pengguna 

c) Observasi terhadap proyek serupa c) Analisis Informasi yang 

diperoleh disaring seperlunya dan dikelompokkan ke dalam 

kategori yang sesuai untuk dilakukan. 

b. Sintesis (Desain) 

1) Ide tahap menghasilkan ide untuk mencapai tujuan desain. Proses 

pencarian ide terdiri dari dua tahap. 

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



4 

 

 

a) Tahap penggambaran dapat berbentuk diagram gelembung dan 

biasanya menggambarkan ukuran area, pengeditan, dan 

proporsi batas yang ada. 

b) Deskripsi Konsep Desainer melakukan beberapa langkah untuk 

menemukan ide , termasuk brainstorming dan diskusi 

kelompok. Ide yang diperoleh kemudian dituangkan dalam 

tulisan. Kalimat menguraikan gagasan pokok dengan 

mempertimbangkan aspek keamanan, kenyamanan, dan 

estetika. 

2) Select (memilih pilihan terbaik), seorang desainer memilih pilihan 

terbaik dari ide-ide alternatif yang dikembangkan melalui penilaian 

pribadi. Di sini, perancang membandingkan setiap opsi dan 

memutuskan pilihan sesuai dengan kriteria masalah dan tujuan. 

3) Implementasi (mengambil tindakan), ide-ide yang dipilih 

diungkapkan dalam bentuk fisik, seperti gambar akhir, rendering, 

atau presentasi. 

c. Evaluasi (pemeriksaan kritis) 

Ini adalah tahap dimana memeriksa apakah draf yang dibuat 

berhasil menyelesaikan masalah. Pada tahap ini desainer melakukan 

evaluasi dengan cara menganalisis dirinya sendiri, menganalisis sendiri 

desain yang dihasilkan dan meminta pendapat, atau meminta pendapat 

orang lain. 
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