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ABSTRAK

Kondisi bangunan eksisting di Umalas, Bali, yang awalnya berupa hostel, masih
didominasi oleh karakter tertutup dan masif, sehingga rentan memicu kejenuhan
visual (burnout) serta kurang mendukung aktivitas kerja, sosial, dan rekreasi secara
fleksibel bagi komunitas digital nomad dan ekspatriat. Perancangan ini bertujuan
untuk melakukan konversi fungsional (adaptive reuse) pada bangunan eks-hostel
tersebut menjadi sebuah Mixed-Use Lifestyle Hub bertajuk "UMA Collective"
(Kultur Umalas) melalui pendekatan Integrated Tropical Sanctuary yang responsif
terhadap isu kesehatan mental (well-being). Metode perancangan yang digunakan
mengacu pada kerangka kerja Double Diamond (Discover, Define, Develop,
Deliver) dengan teknik pengumpulan data berupa survei lapangan, wawancara,
matriks kedekatan ruang, serta mengadopsi prinsip organisasi ruang Anti-Object
dari filosofi Kengo Kuma. Hasil perancangan interior diwujudkan dengan
membongkar dinding pembatas yang kaku sehingga berganti menjadi alur sirkulasi
yang cair (fluid circulation). Area interior Lantai 1 dikembangkan sebagai zona
publik interaktif (lobi, area food & beverage, area baca, dan creative studio),
sementara Lantai 2 dialokasikan sebagai zona fokus semi-privat (co-working space,
ruang rapat, dan kantor). Seluruh fungsi ruang tersebut diintegrasikan secara berpori
(breathable) mengelilingi central courtyard sebagai poros komunal utamanya.
Penerapan elemen estetika dinding bilah kayu horizontal secara konsisten di
berbagai ruangan berhasil memberikan solusi visual, akustik, dan atmosfer tropis

yang menenangkan sekaligus fungsional.

Kata kunci: Anti-Object, Desain Interior, Integrated Tropical Sanctuary, Mixed-
Use Hub, Ruang Komunal, Umalas (Bali).
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ABSTRACT

The existing building condition in Umalas, Bali, which originally functioned as a
hostel, is currently dominated by closed and massive characters, making it prone
to causing visual burnout and failing to flexibly accommodate work, social, and
recreational activities for digital nomads and expatriates. This design project aims
to implement an adaptive reuse conversion of the former hostel building into a
Mixed-Use Lifestyle Hub named "UMA Collective" (Kultur Umalas) through an
Integrated Tropical Sanctuary approach that responds to mental well-being
urgency. The design methodology utilizes the Double Diamond framework
(Discover, Define, Develop, Deliver) with data collection techniques encompassing
site surveys, interviews, spatial adjacency matrices, and incorporating Kengo
Kuma's Anti-Object space organization principles. The interior design results are
realized by dissolving rigid solid boundaries into a fluid circulation layout. The st
Floor interior is developed as an interactive public zone (lobby, food & beverage
areas, a reading area, and a creative studio), while the 2nd Floor is allocated as a
quiet semi-private zone (co-working space, meeting rooms, and office). All spaces
are integrated in a breathable layout centering around a central courtyard as the
core community nucleus. The consistent implementation of decorative wooden
latted wall elements across various rooms successfully provides dual functions for

visual identity, acoustics, and a calming tropical atmosphere.

Keywords: Anti-Object, Communal Space, Integrated Tropical Sanctuary, Interior
Design, Mixed-Use Hub, Umalas (Bali).
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan kawasan Umalas — Canggu, Bali dalam satu dekade terakhir
menunjukkan dinamika pertumbuhan yang signifikan, terutama dalam bidang
pariwisata, ekonomi kreatif, serta perkembangan ruang komersial. Umalas, yang
dulunya merupakan kawasan semi-rural dengan dominasi lahan persawahan, kini
bertransformasi menjadi destinasi gaya hidup yang identik dengan kehadiran kafe,
restoran, butik, retail, co-working space, serta creative hub. Fenomena ini
dipengaruhi oleh meningkatnya jumlah wisatawan mancanegara, ekspatriat, serta

pekerja remote yang mencari gaya hidup tropis dengan dukungan fasilitas modern.

Kawasan ini memiliki karakteristik unik karena menjadi titik pertemuan antara
wisatawan internasional dan masyarakat lokal. Umalas tidak hanya sekedar menjadi
tempat tinggal atau tujuan wisata, melainkan juga sebuah pusat aktivitas sosial dan
kreatif. Namun, pertumbuhan fasilitas yang ada masih bersifat parsial. Banyak
bangunan dan fungsi ruang berkembang tanpa perencanaan terpadu sehingga belum
tercipta sinergi optimal antar fungsi. Hal ini menyebabkan interaksi lintas
komunitas kurang maksimal dan potensi kawasan sebagai pusat kolaborasi kreatif

belum tergali sepenuhnya.

Di sisi lain, tren gaya hidup global pasca pandemi mengalami pergeseran signifikan
menuju konsep work-life integration. Para profesional dan digital nomad di Bali
kini tidak hanya mencari tempat untuk bekerja, tetapi juga ruang yang mendukung
keseimbangan mental dan interaksi sosial yang berkualitas (well-being). Kebutuhan
akan ruang komunal (communal space) yang santai, estetik, dan dekat dengan alam
menjadi prioritas baru. Fenomena ini menciptakan permintaan akan destinasi "satu
atap" di mana seseorang bisa bekerja, bersantai, menikmati kuliner, dan
bersosialisasi tanpa harus berpindah lokasi di tengah kemacetan yang semakin

padat.



Berdasarkan fenomena tersebut, perancangan sebuah Mixed-Use Hub atau Lifestyle
Compound di Umalas yang mengintegrasikan creative spaces, culinary, curated
retail, event hall, serta communal plaza menjadi kebutuhan yang mendesak

sekaligus peluang strategis. Perancangan ini penting karena:

1. Mengangkat isu aktual tentang kebutuhan ruang multifungsi yang mampu
mewadahi komunitas internasional dan lokal secara inklusif.

2. Menawarkan inovasi desain berupa integrasi fungsi gaya hidup (/ifestyle)
dalam satu kawasan terpadu (compound) yang efisien secara sirkulasi.

3. Memberikan kontribusi nyata terhadap pengembangan ekonomi kreatif,

sosial, dan pariwisata berkelanjutan di Bali.

Dengan demikian, topik ini menarik untuk dijadikan proyek Tugas Akhir karena
berfokus pada penciptaan ruang yang tidak hanya fungsional, tetapi juga
mendukung identitas kawasan sebagai destinasi gaya hidup internasional berbasis

kreativitas dan komunitas.

B. Metode Desain

1. Proses Desain
Metode desain yang digunakan dalam perancangan Mixed-Use Hub Umalas di Bali:
Sinergi Ruang Kreatif, dan Kuliner Berbasis Komunitas, mengacu pada tahapan
proses desain yang secara umum terdiri dari tiga langkah utama. Tahapan ini dipilih
karena mampu memberikan alur berpikir yang sistematis, sederhana, namun tetap
relevan untuk menjawab permasalahan desain pada proyek Tugas Akhir.

2. Metode Desain

Metode desain yang digunakan dalam perancangan Mixed-Use Hub Umalas
di Bali ini mengacu pada kerangka kerja Double Diamond yang diperkenalkan oleh
Design Council (2005). Metode ini dipilih karena memiliki alur berpikir yang
sistematis, adaptif, dan sangat efektif untuk memetakan masalah komunal hingga

menghasilkan solusi interior yang konkret. Proses perancangan ini dibagi menjadi
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DESIGN THINKING

PROCESS

PROBLEM DISCOVER SOLUTION

INSIGHT INTO SOLUTIONS
THE PROBLEM THAT WORK &

RECEIVE FEEDBACK

SCOPE DOWN POTENTIAL
OCUS SOLUTIONS
RESEARCH

Gambar 1.1 Proses Desain Double Diamond
Sumber : Tumorang (2020)

Double Diamond merupakan proses desain yang diperkenalkan oleh Design
Council di Inggris pada tahun 2005. Berikut ini merupakan penjelasan tentang

proses desain Double Diamond :

1. Discover
Pada tahap ini, dilakukan eksplorasi dan pemahaman masalah
secara mendalam terkait kebutuhan ruang komunal di Bali. Penulis
mengumpulkan data dari berbagai sumber, termasuk karakteristik
tapak di Umalas, potensi interaksi komunitas lokal/ekspatriat, serta
kebutuhan fasilitas penunjang. Pengumpulan data dilakukan melalui
observasi lapangan, studi literatur mengenai tipologi bangunan
mixed-use, serta wawancara dengan pelaku industri kreatif dan
kuliner di Bali untuk menangkap isu nyata di area perancangan.
2. Define
Pada tahap ini, informasi dan data mentah yang telah didapatkan
dari tahap discover diolah untuk merumuskan masalah desain yang
jelas, spesifik, dan terarah. Data mengenai aktivitas komunitas,
kebutuhan ruang bersama, dan potensi site dianalisis, disaring, serta
diklasifikasikan. Hasil dari tahapan ini adalah perumusan
programming ruang, penentuan fasilitas kreatif dan kuliner yang
tepat, serta penetapan konsep utama perancangan interior yang dapat

mensinergikan kedua fungsi tersebut secara optimal di Umalas.



3. Develop
Setelah masalah dan program ruang terdefinisi dengan jelas,
tahap develop berfokus pada pengembangan ide kreatif untuk
menemukan solusi desain interior. Pada tahap ini, penulis melakukan
eksplorasi konsep ruang yang fleksibel, pembuatan sketsa tata letak
(layout), studi sirkulasi horizontal dan vertikal, pemilihan material,
serta pemodelan 3D. Proses eksperimen desain ini dilakukan untuk
menciptakan keharmonisan alur ruang antar komunitas kreatif dan

area kuliner agar tercipta sinergi yang natural.

4. Deliver
Pada tahap ini, alternatif solusi desain yang telah dievaluasi dan
disempurnakan siap untuk diimplementasikan ke dalam format final.
Gambar kerja interior, visualisasi rendering 3D, serta spesifikasi
material (material board) dikembangkan secara detail berdasarkan
hasil asistensi dan umpan balik yang didapatkan. Produk akhir dari
tahapan ini berupa satu kesatuan dokumen rancangan interior Mixed-
Use Hub Umalas yang responsif terhadap kebutuhan komunitas,

estetis, dan siap direalisasikan secara teknis.

a. Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah
Tahap ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan memahami
masalah secara mendalam agar perancangan tepat sasaran.

1) Wawancara, Dilakukan dengan stakeholder yang relevan, yaitu
komunitas kreatif lokal, pelaku usaha kuliner, serta target
pengguna utama seperti digital nomads dan ekspatriat. Wawancara
bertujuan untuk memahami kebutuhan mereka akan ruang kerja
yang fleksibel dan preferensi terhadap ruang sosial yang
mendukung keseimbangan hidup (work-life balance).

2) Survey Lapangan, Dilakukan untuk mendokumentasikan kondisi
eksisting tapak di Umalas, termasuk analisis aksesibilitas jalan,
potensi vegetasi dan view, serta keterkaitan lokasi dengan kawasan

hunian dan komersial di sekitarnya.



3)

Studi Literatur, Mencakup pendalaman teori tentang Mixed-Use
Development, tipologi Co-working Space, serta konsep Third Place
(tempat ketiga) dan Work-Life Integration sebagai landasan utama

dalam menciptakan gaya hidup komunal yang berkelanjutan.

b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain

Tahap ini difokuskan pada pengolahan data menjadi solusi desain yang

konkret sesuai dengan konsep Integrated Lifestyle Hub. Kegiatan yang

dilakukan antara lain:

1)

2)

3)

4)

Zoning dan Massing, Menyusun pembagian ruang secara makro
agar fungsi kreatif (working), kuliner (dining), dan area komunal
(socializing) dapat terintegrasi secara harmonis dalam satu
kawasan tanpa saling mengganggu privasi masing-masing fungsi.
Layout dan Sirkulasi, Merancang alur pergerakan pengguna yang
efisien sekaligus cair (fluid) untuk mendorong terjadinya interaksi
antar fungsi ruang. Sirkulasi dirancang untuk mengurangi
kepadatan namun tetap mengundang eksplorasi pengunjung.
Pendekatan Desain (Kengo Kuma Philosophy) Mengadopsi
pendekatan Kengo Kuma yang fokus pada peleburan batas
(boundary blurring) antara ruang indoor dan outdoor melalui
penggunaan sistem fasad screen (kisi-kisi) dan materialitas lokal.
Strategi ini diterapkan untuk mencapai integrasi visual yang tinggi,
memaksimalkan kenyamanan tropis pasif, serta menciptakan
suasana komunal yang ringan (anti-mass) sebagai pengganti
kemasifan bangunan konvensional.

Prototyping, Pembuatan sketsa tangan, model studi kasar (mock-
up), maupun simulasi 3D untuk menguji proporsi, skala ruang, dan

atmosfer visual dari tata letak desain yang direncanakan.



c. Metode Evaluasi Pemilihan Desain

Tahap akhir berfungsi sebagai sarana untuk memvalidasi keputusan

desain terbaik dari alternatif yang dihasilkan. Evaluasi dilakukan melalui:

1) Feedback Stakeholder, Pengumpulan masukan dari dosen
pembimbing, komunitas, maupun calon pengguna (persona) agar
desain lebih sesuai dengan kebutuhan nyata. Masukan tersebut
menjadi dasar penyesuaian desain agar lebih kontekstual dan
fungsional.

2) Matrix Penilaian, Evaluasi objektif terhadap alternatif desain
berdasarkan kriteria: efektivitas fungsi mixed-use, estetika visual,
efisiensi sirkulasi, keberlanjutan lingkungan, serta nilai komersial.
Proses ini membantu memilih solusi desain yang paling seimbang
antara kebutuhan fungsional pengguna, daya tarik gaya hidup, serta

kelayakan ekonomi.



