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ABSTRAK 

Skateboarding merupakan salah satu dari olahraga ekstrem yang dapat dikatakan 

sebagai sebuah gaya hidup yang unik, inovatif, dan berorientasi pada kebebasan dan 

perkembangan, sehingga tidak heran jika penganut gaya hidup ini sebagian besar 

adalah kaum muda. Perkembangan permainan ini terus meningkat seiring dengan 

jumlah pemainnya. Perkembangan skateboarding di Indonesia yang paling pesat 

terjadi di Bali, budaya positif skateboarding dengan mudah diterima dan diadopsi oleh 

kaum muda di Bali. Melihat perkembangan tersebut terus terjadi, sehingga dibutuhkan 

arena bermain (skate park) untuk dapat menampung hobi dan kebebasan para skater 

dalam level yang aman untuk semua (beginner, intermediate, dan advance) skater. 

Sebuah lingkungan buatan skate park di daerah perkotaan dijadikan sebagai lahan 

komersial bagi para pebisnis, sehingga tidak jarang ditemukan fasilitas penunjang lain 

di dalam skate park seperti café dan skate shop. Dalam hal ini peran desain interior 

dapat berpengaruh sebagai daya tarik untuk mendukung perkembangan skateboarding 

di Indonesia, salah satunya melalui redesain Amplitude Skate Park menggunakan 

pendekatan desain rekreatif dan pendekatan desain interior ramah lingkungan. Metode 

desain yang digunakan adalah tujuh mode proses desain inovasi yang terdiri dari 

memahami tujuan, mengetahui konteks, mengenal masyarakat, menyusun gagasan, 

mengeksplorasi konsep, menyusun solusi dan merealisasikan penawaran. 

 

Kata Kunci: Skateboarding, Skate Park, Rekreasi, Desain Interior Ramah 

Lingkungan, Tujuh Mode Proses Desain Inovasi. 
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ABSTRACT 

Skateboarding is one of the extream sport that is unique, innovative, and oriented 

to freedom and development, it is not a surprise those who choose to engage on this 

lifestyle are mostly young generation. The development of this activity continues to 

increase along with the number of skaters. The most rapid development of 

skateboarding in Indonesia happens in Bali, the positive culture of skateboarding is 

easily accepted and adopted by young generation in Bali. Because of this development 

continues to occur, a skate park is needed to accommodate hobbies and freedom of 

skaters at a safety level for all (beginner, intermediate, and advanced) skaters. A built 

environment of skate park in urban area commonly used as a commercial area for 

businessman, a common thing to find another facilities at skate park such as cafe and 

skate shop. In this kind of case the role of interior design could possibly influences as 

an attraction to support the development of skateboarding in Indonesia, which is 

through the redesign of Amplitude Skate Park using a recreational and environmentally 

sustainable interior design approach. The design method is using seven modes of 

innovation design process which consist of sense intent, know context, know people, 

frame insights, explore concepts, frame solutions, and realize offerings. 

Keywords: Skateboarding, Skate Park, recreational, Environmentally Sustainable 

Interior Design, Seven Modes of Innovation Design. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Olahraga merupakan sebuah kegiatan menggerakan badan yang bertujuan untuk 

meningkatkan kesehatan baik jasmani maupun rohani. Walaupun tujuan awalnya 

adalah untuk kesehatan, namun banyak juga yang menjadikan olahraga sebagai 

hobi. Tidak jarang hobi yang dilakoni tergolong ekstrem. Tolok ukur dari ekstrem 

atau tidaknya sebuah olahraga adalah potensi cedera yang ditimbulkan jika terjadi 

kecelakaan, apabila cedera yang ditimbulkan dapat berakibat pada cacat tubuh atau 

bahkan kematian, maka olahraga tersebut tergolong ekstrem. Skateboarding 

merupakan salah satu dari olahraga ekstrem yang dapat dikatakan sebagai sebuah 

gaya hidup yang unik, inovatif, dan berorientasi pada kebebasan dan perkembangan, 

tidak heran jika penganut gaya hidup ini sebagian besar adalah kaum muda. Siapa 

sangka jika permainan ini berawal dari keisengan belaka. Pada tahun 1950an di 

California, Amerika Serikat, para peselancar mencari alternatif lain untuk mengisi 

waktu luang disaat cuaca tidak mendukung untuk bermain surfing, mereka pun 

menciptakan permainan skateboard yang pada saat itu disebut sebagai sidewalk 

surfing, sebuah papan kecil berodakan roda roller skate. Setelah sempat populer, 

yang ditandai dengan berbagai kompetisi internasional, pada tahun 1967 

pamor skateboard anjlok dan mulai naik lagi pada tahun 1970an karena adanya 

pengembangan pada desain skateboard yang lebih aman dan mudah dimainkan. 

Skateboard masuk ke Indonesia pada tahun 1976 tepatnya di daerah Jakarta dan 

Bandung. Perkembangan permainan skateboard di Indonesia jika digambarkan 

menggunakan grafik, dapat menunjukkan peningkatan namun masih terbilang 

berjalan lambat. Bali menjadi daerah yang memiliki peningkatan terpesat 

dibandingkan dengan daerah lainnya di Indonesia. Kultur budaya di Bali yang 

cenderung mudah untuk menerima budaya baru menjadi salah satu alasannya. 

Hingga saat ini sudah terhitung ada 11 skate park yang tersebar di Bali bagian 
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selatan. Dengan semakin bertambahnya jumlah pemula yang bermain skateboard 

sehingga fasilitas peralatan yang terdapat pada skate park harus dapat digunakan 

oleh semua level bermain skater.  

Amplitude Skate Park berlokasi di Kerobokan, Kuta Utara, Bali dibangun di atas 

tanah seluas 2,688 m2 ini menawarkan kursus skateboarding untuk semua kalangan 

dan semua umur. Fasilitas penunjang yang ditawarkan adalah café, skateshop, serta 

dua macam gaya arena skatepark yaitu pump track dan flow style.  

Cakupan perancangan karya desain Tugas Akhir ini adalah berupa area skate 

park, café, skate shop, serta kantor. Aktivitas yang terdapat di Amplitude Skate Park 

yang terbilang beragam, sehingga desain interior dapat berpengaruh dalam hal 

penempatan zona dan pengaturan layout yang efektif. Perancangan Amplitude Skate 

Park berfokus pada pendekatan desain rekreatif dan pendekatan desain interior 

ramah lingkungan. Pendekatan desain rekreatif diwujudkan melalui budaya 

“kebebasan berekspresi” yang diterapkan pada elemen interior, area bermain 

skateboard dan fasad bangunan dengan menerapkan prinsip desain interior ramah  

lingkungan pada elemen interior khusus untuk daerah beriklim tropis. 
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B. Metode Desain 

1. Proses Desain/Pola Pikir Desain 

Pada proses perancangan Interior Amplitude Skate Park ini penulis 

menerapkan proses desain inovasi yang dikembangkan oleh Vijay Kumar. 

Menurut Vijay Kumar di dalam bukunya 101 Design Method menerangkan 

bahwa terdapat tujuh mode proses desain inovasi yang berbeda, masing-masing 

memiliki tujuan dan aktivitasnya sendiri, ketujuh mode itu antara lain : 

Memahami Tujuan, Mengetahui Konteks, Mengenal Masyarakat, Menyusun 

Gagasan, Mengeksplorasi Konsep, Menyusun Solusi, dan Merealisasikan 

Penawaran. 

Gambar 1. Ilustrasi Proses Desain Inovasi 

(Sumber: Kumar, 2012) 
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a. Memahami Tujuan (Sense Intent)  

Di awal proses, harus dapat mengetahui dari mana akan memulainya 

dan kemana harus bergerak. Dengan mengamati semua perubahan yang 

terjadi, mengumpulkan data-data mengenai kejadian terkini atau tren yang 

sedang berlangsung dan yang mempengaruhi bidang objek. Semua ini 

merupakan cara untuk dapat menyusun ulang masalah awal, mencari 

peluang inovasi baru dan menemukan tujuan awal kemana harus bergerak.   

b. Mengetahui Konteks (Know Context) 

Pada mode ini penting untuk mempelajari konteks, kondisi atau 

kejadian yang memengaruhi lingkungan objek, seperti mempelajari 

bagaimana penawaran inovasi dapat bekerja di pasaran, mencermati 

penawaran inovasi yang sudah ada di pasaran, dan mencari tahu apakah 

kebijakan atau peraturan pemerintah berpengaruh pada tema inovasi. 

Secara lebih luasnya, memperhatikan apa yang mengubah konteks inovasi 

termasuk masyarakat, lingkungan, industri, teknologi, bisnis, budaya, 

politik, dan ekonomi.   

c. Mengenal Masyarakat (Know People) 

Pada mode ketiga ini memahami pengguna akhir dan pemegang 

kepentingan lainnya serta interaksi mereka dengan aktivitas sehari-hari. 

Tujuan utama pada mode ini adalah menarik gagasan-gagasan terpenting 

dari pengamatan yang telah dilakukan. Gagasan disini dimaksudkan 

sebagai interpretasi dari apa yang telah diamati, seringkali berupa hasil dari 

pertanyaan “mengapa?”. 

d. Menyusun Gagasan (Frame Insights) 

Dari data-data yang telah dikumpulkan dari ketiga mode sebelumnya 

akan disortir, dikelompokkan, diorganisir, dan dianalisis sehingga 

menemukan pola-pola penting yang mengarah ke peluang pasar atau celah 
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yang belum tersentuh untuk dapat meperoleh berbagai perspektif dari 

konteks demi mendapatkan pemahaman yang lebih lengkap. 

e. Mengeksplorasi Konsep (Explore Concepts) 

Dalam mode ini dilakukannya proses brainstorming terstruktur untuk 

dapat mengidentifikasikan peluang dan mengeksplorasi konsep-konsep 

baru dengan menggunakan gagasan dan prinsip yang telah disusun 

sebelumnya sebagai titik awal. 

f. Menyusun Solusi (Frame Solutions) 

Dengan membangun rangkaian besar konsep-konsep yang telah 

dikembangkan sebelumnya dan menggabungkan mereka untuk membentuk 

sistem-sistem konsep atau yang disebut dengan solusi. Memastikan agar 

konsep dan solusi yang dihasilkan menjadi sebuah kategori dan hierarki 

yang berguna. Dalam mode ini deskripsi solusi merupakan sebuah 

gambaran untuk dapat memberikan pemahaman mendalam dari “apa yang 

mungkin”.  

g. Meralisasikan Penawaran (Realize Offerings) 

Setelah solusi-solusi potensial disusun, perlu diadakannya evaluasi 

untuk dapat bergerak ke implementasi. Dalam metode terakhir ini, perlu 

untuk memastikan bahwa solusi-solusi tersebut secara sengaja dibangun 

berdasarkan pengalaman orang lain dan dapat memberikan nilai yang 

sesungguhnya. 

2. Metode Desain 

Metode desain berasal dari ketujuh mode proses desain inovasi yang 

digagas oleh Vijay Kumar, disusun secara berurutan sehingga menghasilkan 

hasil akhir yang memiliki nilai, dasar, dan struktur yang jelas. 

a. Metode Pengumpulan Data/Informasi dan Penelusuran Masalah 

1) Metode Pengumpulan Data atau Informasi  
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a) Fakta-Fakta Kunci: mencari dan mengumpulkan informasi penting 

melalui internet berupa data maupun pendapat para desainer skate 

park. 

b) Wawancara Pakar Subjek: melakukan wawancara kepada staf dan 

pengajar di Amplitude Skate Park serta pemain skateboard. 

2) Metode Penelusuran Masalah 

a) Kunjungan Lapangan: Melakukan survei lokasi Amplitude Park 

secara langsung, sehingga memungkinkan penulis untuk dapat 

merasakan atmosfir dan mencoba fasilitas yang tersedia.  

b) Simulasi pengalaman: Melakukan komunikasi ringan dengan 

pengunjung dan pemain skateboard yang telah mencoba 

menggunakan fasilitas di Amplitude Skate Park.  

c) Jaringan Aktivitas: Membuat daftar aktivitas dari pengguna dan 

pemegang kepentingan pada setiap area di Amplitude Skate Park. 

b. Metode Pencarian Ide dan Pengembangan Desain 

1) Metode Pencarian Ide 

Peta Pikiran Peluang: Membuat peta pikiran atau biasa disebut dengan 

mind mapping, berupa rangkaian peluang-peluang yang berhubungan 

dengan topik utama yaitu Amplitude Skate Park. 

2) Metode Pengembangan Desain 

Sketsa Konsep: Memvisualisasikan konsep atau ide solusi desain dalam 

bentuk sketsa dan moodboard untuk membantu ide-ide dapat 

dikomunikasikan dengan lebih jelas. 

c. Metode Evaluasi Pemilihan Desain 

Evaluasi Solusi: Menilai solusi-solusi yang didapat berdasarkan nilai 

mereka bagi pengguna, penyedia, dan pemegang kepentingan lainnya untuk 

dapat menghasilkan desain terbaik dan didiskusikan dengan bantuan dosen 

pembimbing. 


