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RINGKASAN 
 
 
 
ORYZA ANGGA IRAWAN, Jurusan Arsitektur, Fakultas Teknik Universitas 
Brawijaya, Juli 2007, Perancangan Extreme Sport Centre di Kuta, Bali, Dosen 
Pembimbing : Ir. Rusdi Tjahjono, MSA. dan Tito Haripradianto, ST., MT. 
 

 Extreme sport merupakan olahraga dengan resiko kecelakaan yang tinggi, 
menjadi trend pada tahun 1995 sejak diadakannya Extreme Games I. Beberapa 
olahraga yang diadakan diantaranya, adalah snowboarding, skateboarding, street 
luge, BMX racing, surfing dan masih banyak lainnya. 
 Bali tidak terlepas dari pengaruh dan popularitas olahraga ini, terutama pada 
kawasan-kawasan yang padat perkembangan pariwisatanya seperti Kuta, Nusa Dua, 
Uluwatu, Jimbaran, Canggu, Sanur, dan banyak lagi daerah lainnya. Potensi alam 
yang ada juga turut mendukung perkembangan olahraga ini. Akan tetapi sangat 
disayangkan, karena wadah yang tersedia belum cukup mampu menyalurkan 
kebutuhan masyarakat yang ingin menekuninya secara terpadu. 
 Pengaruh olahraga ini tidak hanya memajukan pariwisata Bali, namun 
memiliki dampak terhadap perkembangan kawasan berhubungan dengan fasilitas-
fasilitas dan bangunan-bangunan yang ada. Seiring dengan proses asimilasi dengan 
budaya luar, pengaruhnya telah mengurangi penggunaan pola ruang arsitektur 
tradisional Bali yang selama ini merupakan acuan dalam menata bangunan. 
International lifestyle telah menggeser keberadaan nilai tradisional Bali pada 
bangunan-bangunan yang menyebabkan Bali kehilangan karakter ke-Bali-annya. 
 Extreme Sport Centre sebagai sebuah wadah yang memfasilitasi olahraga ini 
berupaya menjembatani antara produk kebudayaan asing (extreme sport) dan 
arsitektur tradisional menjadi sebuah estetika arsitektur. 

Simbiosis arsitektur sebagai tema perancangan berusaha memenuhi tuntutan 
kebutuhan dan nilai-nilai dasar yang ingin ditampilkan. Untuk itu, dicoba 
diidentifikasi kembali mengenai extreme sport dan tata nilai arsitektur tradisional 
Bali, disimbiosiskan dan diaplikasikan pada rancangan. Hasil daripada perpaduan 
tersebut diharapkan dapat menjadi bangunan “Extreme Sport Centre yang “Bali”. 
 
Kata kunci: extreme sport centre, simbiosis arsitektur 
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SUMMARY 
 
 
ORYZA ANGGA IRAWAN, Departement of Architecture, Faculty of Engineering 
Brawijaya University, July 2007, Designing Extreme Sport Centre at Kuta, Bali.  
Counselor I : Ir. Rusdi Tjahjono, MSA.  
Counselor II : Tito Haripradianto, ST., MT. 
 

 Extreme sport is a high risk sport, had become popular since 1995 when 
Extreme Games I been held. Some of the them are snowboarding, skateboarding, 
street luge, BMX racing, surfing, etc. 
 Bali doesn’t apart  from popularity influence about this sport, especially in 
highly development tourism area such as: Kuta, Nusa Dua, Uluwatu, Jimbaran, 
Canggu, Sanur, etc. Natural source also has a role in developing it. But, it’s regratted, 
because the place that available isn’t enough to accommodate public’s need who want 
to profound it in integrated. 
 This influence not only increase tourism in Bali, but also has an effect in 
developing area who was related with buildings and it’s fascilities. While the process 
of assimilating external culturs still occurs, the influence of it, has decrease usage of 
Balinese architecture which referrence to organize buildings. International lifestyle 
had remove the exixtence of Balinese buildings that caused Bali has lost his character. 
 Extreme Sport Centre as a place who accommodated extreme sport fascilities, 
that’s means connect between external culture (extreme sport) and traditional 
context(Balinese architecture) to become an aesthetic in architecture. 

Symbiosis in architecture as a theme in design, tries to fulfill functional needs 
and throws traditional context that which want to be indicated. Therefore, 
reidentification both extreme sport and balinese architecture - combined and apply in 
design. The result of it (symbiosis) hope can be a bilding which become a “Balenese 
Extreme Sport Centre”   
 
Keyword: extreme sport centre, symbiosis in architecture 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

1.1. Latar Belakang  

1.1.1. Perkembangan Extreme Sport   

Extreme Sport juga dikenal sebagai lifestyle sport. Berawal pada tahun 1960-an, 

saat pergerakan melawan kebudayaan dan berkembang pesat sejak akhir tahun 1980. 

Penelitian dari American Sport Data menemukan, bahwa olahraga baru seperti 

snowboarding dan paintballing, memiliki peningkatan dari segi peminatnya hingga 

mencapai 30 % pada tahun 1998 – 2004 dan 7,1 juta orang mencoba olahraga ini pada 

tahun 2004. Pada olahraga wall climbing terjadi peningkatan sebesar 63 % atau 7,7 juta 

orang. Kondisi lain menunjukkan, bahwa olahraga umum seperti baseball turun 28% 

sedangkan softball dan volleyball turun 37% pada tahun 1987-2000 (www.spiked-

online.com). Hal tersebut menunjukkan semakin meningkatnya jumlah peminat olahraga 

yang memiliki tantangan lebih, dibandingkan jenis olahraga bola yang telah dianggap biasa 

oleh para peminat olahraga, terutama remaja dan olahragawan yang lebih menyukai 

tantangan. 

Extreme sport mulai menjadi trend sejak diadakannya Extreme Games I (X-Games 

I) tahun 1995 yang dimunculkan oleh ESPN. Beberapa olahraga yang diadakan 

diantaranya, adalah snowboarding, skateboarding, street luge, BMX racing, surfing dan 

masih banyak lainnya. 

Peminat olahraga tersebut sebagian besar laki-laki berusia 15-24 tahun, namun 

tidak menutup kemungkinan anak-anak untuk mengikuti olahraga ini. Di Inggris, Mintel 

menemukan 22,7% anak-anak usia 11-19 tahun menggemari BMX dan mountain biking 

dan 27,5 % berolahraga skateboarding. (www.spiked-online.com) 

Olahraga tersebut memberikan kesenangan pada diri orang yang melakukannya, 

sebagai suatu sarana rekreasi bagi dirinya sendiri dan memberikan keberanian untuk 

melawan rasa takut. Saat seseorang melakukannya, terkesan ada sebuah ruang privat 

baginya, tanpa peduli dengan apa yang ada di sekitarnya. Namun, pada akhirnya 

kecenderungan menunjukkan, bahwa para peminat olahraga ini lebih suka ditonton orang 

banyak. Para peminat olahraga ini menyatakan, bahwa dengan ditonton orang, ada 

semacam pengakuan diri dari orang lain atau secara tidak langsung telah diakui 

keberadaanya. Pada sebagian orang, memperlihatkan kemampuan di depan publik adalah 

1
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cara yang efektif untuk mendapatkan pengakuan atas dirinya.   

Sebagai salah satu pulau di Indonesia, dengan potensi alam yang menarik, Pulau 

Bali tidak terlepas dari pengaruh dan popularitas olahraga ini, terutama pada kawasan-

kawasan yang padat perkembangan pariwisatanya seperti Kuta, Nusa Dua, Uluwatu, 

Jimbaran, Canggu, Sanur, dan banyak lagi daerah lainnya yang berkembang secara pesat. 

Akan tetapi sangat disayangkan, karena wadah yang tersedia belum cukup mampu 

menyalurkan kebutuhan masyarakat yang ingin menekuninya secara terpadu, mengesankan 

bahwa olahraga tersebut berjalan sendiri-sendiri, dalam artian, olahraga tersebut berjalan 

masing-masing menurut sarana yang ada pada tempat yang ada. Seperti pada hasil 

wawancara yang dilakukan pada pihak Odysseys Surf School yang menurut informasi yang 

diperoleh hanya memberikan fasilitas berupa program pelatihan surfing namun tidak 

terdapat adanya penjualan alat-alat surfing maupun bengkel untuk perbaikannya. 

Banyaknya kejuaraan extreme sport yang diadakan di Pulau Bali, seperti kejuaraan 

surfing, skateboarding, dan rock climbing, baik yang bertaraf nasional maupun 

internasional, kegiatan tersebut dapat menjadi salah satu sarana untuk mempromosikan 

Bali sebagai daerah wisata baik bagi wisatawan nasional maupun internasional. Hal ini 

secara otomatis mampu menarik perusahaan-perusahaan yang bergerak dibidang yang 

sama untuk memberikan sponsor pada berbagai kompetisi tersebut. Dalam hal ini, pada 

beberapa kurun waktu yaitu sekitar tahun 2005-2006, telah dilaksanakan berbagai kegiatan 

extreme sport. (lihat halaman 42 dan 43 ) 

Dari beberapa kejuaraan yang diadakan baik dalam taraf nasional atau 

internasional, terdapat kegiatan internasional yang dilaksanakan rutin tiap tahun di Bali 

yaitu Kuta Karnival. Kegiatan ini merupakan kegiatan tahunan guna mengenang adanya 

tragedi kemanusiaan Bom Bali I dan II. Disamping sebagai sarana untuk memulihkan 

pariwisata Bali, kegiatan ini juga sebagai ajang pengembangan extreme sport yang ada di 

Bali. Bersumber pada proposal Kuta Karnival IV tahun 2006, beberapa kegiatan extreme 

sport yang diadakan antara lain surfing and bodyboarding competition, speed climbing and 

bouldering competition, dan skate and BMX competition. Tabel 1.1 berikut ini 

menggambarkan perkembangan Kuta Karnival dari tahun 2003. 
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Tabel 1.1 Perkembangan Kuta Karnival Tahun 2003-2006 
No. Kegiatan Penonton Sponsor Anggaran 

1. Kuta Karvival I (2003) 10.000 20 $50.000 

2. Kuta Karnival II (2004) 30.000 30 $50.000 

3. Kuta Karnival III (2005) 90.000 125 $ 200.000 

4. Kuta Karnival IV (2006) 120.000 150 $ 250.000 

Sumber: www.kutakarnival.co.id. 

 

Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa telah terjadi peningkatan drastis pada Kuta 

Karnival yang ketiga, baik dari segi jumlah penonton maupun sponsor yang 

mendukungnya. 

Popularitas olahraga extreme sport juga tidak lepas dari pengaruh berbagai media 

yang terkait. Sejak tahun 2000 media cetak nasional mulai menerbitkan tentang dunia 

extreme sport , beberapa diantaranya dalam bentuk tabloid yang bernama “Flip” dan 

majalah “Surftime” . Majalah ini memuat tentang olahraga surfing dan skateboarding  di 

Indonesia. Pada olahraga alam bebas munculnya buletin Wanadri, Eiger, dan majalah 

National Geographic dan buku-buku yang memuat mengenai petualangan sebagai media 

informasi dalam dunia olahraga outdoor memberi dampak dalam perkembangannya di 

Indonesia.  

Seperti pada olahraga umum lainnya, Extreme Sport memiliki badan yang 

menauinginya. Olahraga alam bebas yang ada saat ini telah memiliki wadah khusus, seperti 

Federasi Panjat Tebing Indonesia (FPTI) dan Federasi Mountaineering Indonesia (FMI) 

yang tersebar di seluruh Indonesia. Indonesian Skateboarding Association (ISA) pada 

dunia skating dan BMX, Bali Surfing Association (BSA) yang sekarang tergabung dalam 

Indonesian Surf Champion (ISC) pada olahraga surfing.  

Bali banyak memiliki potensi atlit – atlit yang bergerak di bidang olahraga extreme 

yang terkenal seperti Oka Sulaksana, Gede Subagiasa, Made Astika (Surfing), Ponty, 

Elizabeth (Climbing), Putu Yogi, Gung De (Street Extreme). Mereka adalah atlit yang 

memiliki segudang prestasi, dan masih banyak lagi yang lainnya.  

Kurangnya perhatian pemerintah pusat maupun pemerintah daerah terhadap 

kelangsungan olahraga ini, seperti dalam halnya pelatihan dan pembinaan karena olahraga 

yang dilakukan merupakan olahraga yang berasal dari luar mengakibatkan kurangnya 

prestasi dari atlit-atlit tersebut, hal tersebut diungkapkan Oka Sulaksana yang belajar 

surfing hanya dari melihat dan kemudian mencobanya, sehiggga akhirnya ia mampu untuk 

memainkan olahraga tersebut, untuk meningkatkan prestasinya, Oka rajin mengikuti 
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berbagai kompetisi untuk mengasah kemampuan dan prestasinya. Faktor lainnya lagi yaitu 

untuk menciptakan atlit yang mampu seperti Oka Sulaksana, Ponty, Yogi dan Gung De 

yang diharapkan mampu juga mengangkat nama bangsa ditingkat internasional dalam 

olahraga ini.(Nusa Bali,2006) 

Sarana yang dimaksud adalah Extreme Sport Centre. Sebuah wadah yang nantinya 

akan dapat memberikan kontribusi yang banyak bagi perkembangan olahraga ini. Extreme 

Sport Centre sebagai sarana pendidikan, sarana pelayanan informasi, dan sebagai sarana 

pengembangan profesi bagi para atlet profesional, dan tempat untuk mengadakan 

kejuaraan sejenis. Disamping sebagai olahraga maupun sebagai hobby, olahraga ini 

nantinya akan dapat dijadikan keahlian atau profesi untuk hidup. 

Extreme Sport Centre ini nantinya akan dikelola oleh badan swasta, diharapkan 

dapat bermanfaat bagi generasi muda Bali pada khususnya dan bagi wisatawan baik 

mancanegara maupun domestik pada umumnya. 

 

1.1.2. Kawasan Kuta dan Perkembangan Arsitektur Tradisional Bali 

Seiring berkembangnya Bali sebagai tujuan wisata, tidak hanya menarik perhatian 

orang kaya saja, tapi daya pikatnya juga menarik bagi hippies yang ingin tahu Bali dengan 

dana yang terbatas yang senang mencari suatu daerah pantai yang belum terjamah oleh 

turis dan memiliki ombak yang besar, karena para hippies gemar melakukan aktivitas 

menantang berupa selancar/surfing. Mereka menemukan sebuah pantai yang indah dengan 

ombak yang besar, yaitu Pantai Kuta.  Sejak saat itu bermunculan guest house yang 

ternyata mampu mengangkat perekonomian penduduk setempat. Hal tersebut juga 

menstimulasi munculnya warung-warung makan sederhana yang berkembang menjadi 

restaurant. 

Kedatangan para wisatawan yang sebagian besar merupakan surfer membuat 

masyarakat Kuta mulai mengenal olahraga surfing. Tidak sedikit ketika masyarakat Kuta 

yang menjadi juara kontes surfing. Pada perkembangannya, secara ekonomi, kemampuan 

tersebut dimanfaatkan masyarakat setempat untuk mengajar wisatawan yang datang, baik 

asing atau domestik, untuk bermain surfing. (www.baliguide.biz) 

Kini Kuta telah menjadi sebuah kampung turis yang sangat padat. Melihat Kuta 

memang tidak seperti melihat Bali atau Indonesia, pariwisata telah menjadikan Kuta 

kehilangan karakter ke-Bali-annya.  

Beratha dalam Winata menyatakan, bahwa dalam membangun, masyarakat Bali 

sering terlalu mengikuti pola-pola luar. Padahal, Bali sendiri sudah memiliki arsitektur 
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tradisional. Kekhawatiran bahwa kerusakan arsitektur bangunan akan membawa dampak 

pada krisis identitas sepertinya ingin dikedepankan.(Denpost, 3 Januari 2004)  

Kalau melihat realitas, memang beberapa bangunan di Badung dan Denpasar tidak 

memperlihatkan arsitektur tradisional Bali. Bangunan-bangunan seperti pusat perbelanjaan 

megah di kawasan Kuta, misalnya, lebih banyak menampilkan kesan internationalism. 

Bahkan, sebuah pusat perbelanjaan terbesar di Kuta yang berada di belakang Sentral Parkir 

Kuta sedikit sekali menggunakan arsitektur Bali.  

Menurut Salain dalam Winata (2004), saat ini arsitektur bangunan di Bali memang 

sudah mengalami perkembangan yang sangat pesat. Pola-pola bangunan tradisional Bali 

sudah makin jauh berkurang. Hal ini dilihat dari tiga unsur, yaitu bentuk, fungsi dan 

makna.  

"Dari bentuk sulit mengatakan kalau bangunan di Bali masih menggunakan 
arsitektur tradisional Bali. Demikian juga halnya dari segi fungsi, namun dari sudut 
makna, pola arsitektur tradisional Bali masih diperhatikan”. (Denpost, Sabtu, 3 
Januari 2004) 
 
Bangunan berarsitektur Bali tidak hanya berhenti dalam bentuk penggunaan 

ornamen-ornamen yang terkadang hanya ditempel begitu saja. Tidak juga hanya 

memaksakan bentuk-bentuk yang lazim digunakan dalam bangunan tradisional Bali sejajar 

dengan bangunan berasitektur Barat. Penggunaan arsitektur seperti ini biasanya lahir dari 

budaya instan, sehingga sering juga disebut arsitektur “cul-de-sac” yang artinya hanya 

berputar-putar dan tidak lahir dari perenungan yang mendalam.(www.balipost.com, 2006) 

Penggunaan arsitektur Bali sudah menjadi keharusan karena telah diatur dalam 

peraturan daerah Nomor: 2/PD/DPRD/1974 tentang: Tata Ruang untuk Pembangunan, 

Nomor: 3/PD/DPRD/1974 tentang: Lingkungan Khusus dan Nomor:4/PD/DPRD/1974 

tentang Bangunan-Bangunan. Peraturan ini dimaksudkan untuk mengatur agar bangunan, 

rumah, kantor dan fasilitas umum yang akan dibangun tetap mengedepankan nuansa tata 

ruang dan arsitektur tradisional Bali. 

 

1.2. Identifikasi dan Batasan Masalah 

1.2.1. Identifikasi Masalah 

Dari penjabaran di atas  beberapa pokok permasalahan yag diidentifikasikan adalah 

sebagai berikut: 

 

http://www.balipost.com/
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1. Pesatnya perkembangan extreme sport khususnya olahraga surfing, rock 

climbing, dan skateboarding di Bali kurang didukung dengan wadah dan 

fasilitas yang ada. 

2. Belum adanya fasilitas yang mampu mewadahi ketiga aktifitas ini secara 

terpadu, sehingga dirasa perlu ada sebuah wadah yang lengkap dengan segala 

fasilitas penunjang dan sistem pengelolaan yang baik. 

3. Kurangnya transformasi nilai arsitektur tradisional Bali pada bangunan dan 

kecenderungan penggunaan arsitektur Bali hanya dengan penempelan ornamen. 

4. Belum adanya fasilitas sejenis yang memiliki sebuah identitas untuk 

menciptakan kedekatan psikologis peminat olahraga ini dengan bangunan 

extreme sport.   

 

1.2.2. Pembatasan Masalah 

Pembahasan hanya dibatasi pada permasalahan arsitektural sebagai wadah aktifitas 

pelaku dan eksplorasi bangunan extreme sebagai usaha untuk memberikan karakter pada 

bangunan.   

1. Extreme Sport Centre di Bali mewadahi olahraga yang berkembang pesat di 

Bali yaitu surfing, rock climbing, dan skateboarding serta olahraga lainnya 

yang sejenis. 

2. Extreme Sport Centre merupakan lembaga milik swasta namun tidak menutup 

kemungkinan berkerjasama dengan pihak pabrikan yang terkait. 

3. Bangunan Extreme Sport Centre juga dapat menjadi fungsi rekreatif karena 

berada di kawasan pariwisata. 

4. Peraturan Daerah Nomor 2/PD/DPRD/1974 tentang: Tata Ruang untuk 

Pembangunan, Nomor: 3/PD/DPRD/1974 tentang:Lingkungan Khusus dan 

nomor 4/PD/DPRD/1974 tentang Bangunan-bangunan yang dijabarkan dalam 

Rencana Detail Tata Ruang Kota (RDTRK) Kecamatan Kuta dan Kuta Selatan 

tahun 2003. Hal ini diperlukan sebagai acuan untuk dipertimbangkan dalam 

proses perancangan.  

 

1.3. Rumusan Masalah 

Sesuai dengan latar belakang dan identifikasi yang telah dijabarkan diatas, 

maka ada beberapa hal yang menjadi persoalan pokok, untuk menggambarkan 

berbagai situasi dan kondisi umum yang dapat diangkat menjadi suatu rumusan 
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permasalahan dalam mewujudkan bangunan sebagai Extreme Sport Centre, yaitu 

sebagai berikut: 

Bagaimana rancangan Extreme Sport Centre sebagai bangunan yang 

mewadahi aktivitas ketiga olahraga secara terpadu dengan menggunakan 

simbiosis sebagai upaya untuk memunculkan karakter fungsi dan konteks 

setempat. 

1.4. Tujuan dan Kegunaan  

1.4.1. Tujuan 

Merancang bangunan Extreme Sport Centre sebagai bangunan yang mampu 

mewadahi aktivitas ketiga olahraga secara terpadu yang dapat menampilkan 

karakter fungsinya dengan tanpa melupakan konteks setempat. 

 

1.4.2. Kegunaan Kajian 

1. Bagi akademisi 

Diharapkan dengan kajian ini dapat manampilkan masukan dasar pengetahuan yang 

penting mengenai rancangan Extreme Sport Centre.  

2.   Bagi masyarakat umum 

Dengan adanya kajian ini diharapkan akan dapat memberikan kontribusi yang 

positif dengan meningkatkan apresiasi masyarakat pada olahraga ini. 

3. Bagi  Pemerintah 

Dengan adanya kajian ini diharapkan dapat membantu dan mendukung pemerintah 

dalam pengembangan kawasan Bali Selatan pada umumnya dan mendukung 

kawasan Kuta sebagai daerah wisata internasional. 

4. Bagi penggemar dan penggiat extreme sport 

Diharapkan dengan kajian perancangan ini dapat memberikan suatu masukan yang 

positif kepada semua pihak yang terkait, baik yang bergerak di bidang profesional 

atau amatir, tentang usaha untuk meningkatkan kegiatan-kegiatannya di Bali. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Bab I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang yang menyebabkan permasalahan-permasalahan diangkat, 

identifikasi dan pembatasan masalah untuk menentukan Rumusan Masalah, Tujuan & 

Kegunaan kajian serta Sistematika penulisan. 
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Bab II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini meninjau teori-teori yang digunakan sebagai referensi untuk memecahkan 

masalah. Pada uraiannya dibahas pula beberapa contoh yang berkaitan dengan teori 

tersebut, terutama dalam konsep perancangan yang akan digunakan.  

Bab III METODE KAJIAN 

Pada bagian ini diuraikan tahapan-tahapan pembahasan mulai dari menggali dan 

merumuskan masalah, mengumpulkan data & teori-teori yang relevan hingga analisa untuk 

meletakkan konsep-konsep dasar perancangan Extreme Sport Centre. Metode kajian terdiri 

dari : Metode Perancangan dan metode Umum, Metode Pengumpulan Data, Metode 

Analisa dan Sintesa, Metode Perancangan. 

Bab IV HASIL DAN PEBAHASAN 

Teori-teori yang menjadi referensi pemecahan masalah diolah, dianalisa untuk 

mendapatkan konsep dalam pemecahan masalah. Berisi tentang Perkembangan Extreme 

Sport di Bali, Badung sebagai Lokasi Perkembangan Extreme Sport., Pendekatan Konsep 

Perancangan (Analisa : Fungsi, Pelaku dan Aktifitas, Ruang/Fasilitas, Persyaratan Ruang, 

Besaran Ruang, Tapak, Tatanan Bentuk dan Ruang, Struktur dan Utilitas) dan Konsep 

Perancangan (Konsep : Dasar, Tapak, Ruang, Bentuk dan Tampilan Bangunan serta 

Struktur dan Utilitas.). 

Bab V. PENUTUP 

Berisi tentang kesimpulan dan saran. Penutup merupakan jawaban secara teoritis dari 

rumusan masalah. 

 



 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 
 

2.1 Tinjauan Extreme Sport 

Dalam Kamus Inggris-Indonesia, (Siswojo dan Siswojo, 1977) tiap kata yang 

membentuk Extreme Sport diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia, sehingga memiliki 

pengertian: 

Extreme. : Paling ujung;paling jauh, mencapai puncaknya; amat sangat, paling keras; 
tidak wajar, tingkat atau bagian yang tertinggi, sifat-sifat atau keadaan yang 
bertentangan.  
Sport. : Permainan; kegiatan di alam terbuka, kegiatan olahraga, bermain-main, 
memperagakan; memamerkan. 
 
Berdasarkan pengertian di atas Extreme Sport adalah suatu olahraga atau permainan 

keras untuk mencapai tingkatan atau bagian yang tertinggi(mencapai puncak).  

Beberapa orang menyebut olah raga tersebut sebagai “outlaw sport” dan dilarang di 

banyak tempat karena terlalu berbahaya. Selain itu, extreme sport merupakan olahraga 

alternatif yang merupakan adopsi atau pengembangan  dari olahraga terdahulu yang 

sejenis. Misalnya BMX racing dan mountain biking berasal dari olahraga bersepeda. Secara 

umum extreme sport mengandung bagian yang berbahaya, menunjukkan tindakan 

akrobatik  menantang maut dengan kecepatan yang tinggi.(www.hickoksport.com) 

Peminat olahraga ini lebih menojolkan kemampuan pribadi daripada sebuah team, 

tidak memiliki banyak peraturan mengikat seperti olahraga umum lainnya. Foucan, (2006) 

mengatakan bahwa olahraga ini mengenai hasrat untuk melampaui batas diri sendiri. Orang 

bebas untuk menemukan dirinya sendiri, dan mengekspresikannya. Mereka mencintai 

kebebasan dengan pernyataan  

“I like the freedom aspect, the fact that every individual has their own way of 
overcoming”atau “It gives a different sense of adventure and freedom”.  
 
Secara ringkas extreme sport menyangkut beberapa hal sebagai berikut: 

1. Extreme sport adalah sebuah kesenangan, keahlian dan berbahaya 

2. Extreme sport tidak melibatkan sebuah team dan hanya terdapat beberapa 

peraturan. 

3. Orang yang melakukannya menggunakan kemampuan dan pengalaman 

mereka untuk mengontrol resiko yang mungkin terjadi. 

 

9 
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Dalam perkembangannya pelaku extreme sport terbagi menjadi:  

1. Sebagai hobby/ekspresi pribadi 

Extreme Sport sebagai kegemaran/hobi termasuk dalam golongan amatir. 

Orang-orang ini melakukannya karena menyukainya dan mendapatkan 

kesenangan atas apa yang dilakukannya.  

2. Sebagai profesi/mata pencaharian 

Merupakan kegiatan yang dilakukan penggemar untuk dapat mendapatkan 

penghasilan sebagai nafkah. Merupakan orang-orang yang “pro” di 

bidangnya. 

3. Sebagai lifestyle 

Tidak jarang banyak orang-orang sekedar mengikuti olahraga ini hanya 

sebagai “style” saja. Hal ini dikarenakan produk-produk yang dihasilkan oleh 

pabrikan menjadi populer dan digunakan di kalangan masyarakat.     

 

2.1.1. Jenis Extreme Sport 

Extreme sport terdiri dari berbagai macam olahraga. Secara garis besar olah raga 

extreme dapat dibagi berdasarkan musim olahraga tersebut dilakukan 

(www.hickoksport.com), yaitu : 

1. Summer Sport, yaitu olah raga yang dilakukan pada musim panas, contohnya : 

Surfing, Wake boarding, Skateboard, Down Hill, dsb. 

2. Winter Sport, yaitu olah raga yang dilakukan pada musim dingin karena 

membutuhkan salju/es sebagai medianya, misalnya : Snowboarding, 

Snowcross, Ice Skating, dsb. 

American Sport Data menggolongkan olahraga yang dilakukan oleh masyarakat 

Amerika menjadi beberapa bagian. Olah raga tersebut dapat dilihat pada tabel 2.1. berikut 

ini.  

Tabel 2.1 Penggolongan Olahraga yang Dilakukan oleh American Sport Data 

General 
Aerobics (High-Impact) 
Aerobics (Low Impact) 
Aerobics (Step) 
Aquatic Exercise 
Calisthenics 
Cardio Kickboxing 
Fitness Biking 
Fitness Walking 
Gymnastics 
Running/Jogging 

Team Sports 
Baseball 
Basketball 
Cheerleading 
Football (Touch) 
Football (Tackle) 
Ice Hockey 
Lacrosse 
Soccer (Outdoor) 
Soccer (Indoor) 
Softball (Slow-Pitch) 

OUTDOORS
Camping (Tent) 
Camping (R.V.) 
Canoeing 
Fishing (Fly) 
Fishing (Other Freshwater) 
Fishing (Saltwater) 
Hiking (Day) 
Hiking (Overnight) 
Horseback Riding 
Kayaking 



 11

Swimming (Laps/Fitness) 
Stretching 
Yoga/Tai Chi 
Pilates Training 
Equipment Exercise 
Barbells 
Dumbbells 
Hand Weights 
Weight/Resistance Machines 
Multi-Purpose Home Gyms 
Abdominal Machines 
Rowing Machines 
Upright Bikes (Regular) 
Upright Bikes (Spinning) 
Recumbent Bikes 
Stair-Climbers/Steppers 
Treadmills 
Elliptical Motion Trainers 
Nordic Ski Machines 
Aerobic Riders 

Softball (Fast-Pitch) 
Volleyball (Grass) 
Volleyball (Sand/Beach) 
Volleyball (Court)  
Racquet/Paddle Sports 
Badminton 
Racquetball 
Tennis 
Squash 
Skating Sports 
Ice Skating 
Roller Hockey 
Roller Skating (2x2 Wheels) 
Roller Skating (In-Line Wheels) 
Scooter Riding (Non-Motorized) 
Skateboarding 
Indoor Games 
Billiards/Pool 
Bowling 
Table Tennis 
Other Recreational  
Sports/Activities 
Bicycling (Recreational) 
Bicycling (BMX) 
Golf 
Walking (Recreational) 
Paintball  
Personal Contact Sports 
Boxing 
Martial Arts 
Wrestling  

Mountain Biking 
Mountain/Rock Climbing 
Artificial Wall Climbing 
Rafting  
Trail Running 
Shooting Sports 
Archery 
Hunting (Shotgun/Rifle) 
Hunting (Bow) 
Shooting (Sporting Clays) 
Shooting (Trap/Skeet) 
Target Shooting (Rifle) 
Target Shooting (Handgun)  
Snow Sports 
Skiing (Cross-Country) 
Skiing (Downhill) 
Snowboarding 
Snowmobiling 
Snowshoeing 
Water Sports 
Boardsailing 
Jet Skiing 
Sailing 
Scuba Diving 
Snorkeling 
Surfing 
Swimming (Recreational) 
Wakeboarding 
Water Skiing 

 
Sumber: www.americansportdata.com, 2006

Dari penggolongan tersebut terdapat beberapa olahraga yang termasuk ke 

dalam extreme sport. Beberapa diantaranya yaitu: skateboarding, rock climbing, 

rafting, snowboarding, downhill skiing, surfing dll. Di lain sisi, google.directory.com, 

2006 menjabarkan beberapa olahraga yang termasuk kedalam extreme sport pada 

tabel 2.2. sebagai berikut: 

Tabel 2.2. Pengelompokan Extreme Sport 

Adventure Racing  
All-Terrain Boarding  
ATVs  
Base Jumping  
BMX  
Bungee Jumping  
Canopying  
Cave Diving  
Free Running  
Hang Gliding  
Image Galleries  

Kitesurfing  
Land Luge  
Magazines and E-zines  
Motocross  
Mountain Biking  
Paragliding  
Parkour  
Personal Pages  
Pogo  
Rock Climbing  
Roller Skating  
Skateboarding  
Ski Joring  

Skiing  
Skydiving  
Snowboarding  
Snowcross  
Surfing   
Wakeboarding  
Watercross  
Whitewater Canoe and Kayaking  
Whitewater Rafting  
Windsurfing  

Sumber: Google directory,  2005 

http://www.americansportdata.com/
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Sedangkan yahoo.directory.com, 2006 menjabarkan beberapa olahraga yang 

termasuk dalam extreme sport yaitu:  

• Adventure Racing 

• Barefoot Waterskiing  

• BMX  

• Bungee Jumping  

• Inline Skating 

• Le Parkhour 

• Sandboarding 

• Skateboarding  

• Snowboarding  

• Sport Climbing  

• Street Luge  

Darai beberapa penggolongan olehraga tersebut diatas terdapat beberapa perbedaan 

mengenai olahraga apa saja yang terdapat dalam extreme sport. Oleh karena itu dalam 

perancangan Extreme Sport Centre di Bali olahraga yang ingin diwadahi adalah olahraga 

yang dikenal dan berkembang pesat di Bali yaitu surfing (water sport), skateboarding 

(skating sport) dan rock climbing (outdoor sport) dan olahraga lainnya yang memakai 

fasilitas yang sama seperti BMX, roller skating, wakeboarding, bodyboarding, dsb. 

Walaupun tidak menutup kemungkinan olahraga lainnya dapat terfasilitasi. 

 

2.1.2.  Tinjauan Extreme Sport Centre 

Berdasarkan beberapa pengertian pada subbab sebelumnya extreme sport merupakan 

olahraga keras dan berbahaya yang membutuhkan perjuangan terhadap diri sendiri untuk 

mencapai tingkatan atau bagian tertinggi(mencapai puncak). 

Pengertian centre dalam Kamus Inggris-Indonesia memiliki pengertian: bagian 

tengah; pusat; titik tengah.  (Siswojo dan Siswojo, 1977) 

Jika mengambil artian secara keseluruhan dengan berdasarkan dari uraian 

sebelumnya disertai dengan kesinambungan objek bahasan maka pengertian Extreme Sport 

Centre adalah: 

“Sebuah bangunan yang mewadahi berbagai macam aktivitas olahraga keras yang 
relatif berbahaya yang membutuhkan kekuatan fisik dan perjuangan terhadap diri 
sendiri untuk mencapai tingkat atau bagian tertinggi, dimana dalam wadah ini akan 
didapat kesehatan jasmani, prestasi, dan juga rekreasi.” 
 

http://dir.yahoo.com/Recreation/Sports/Adventure_Racing/
http://dir.yahoo.com/Recreation/Sports/Waterskiing/Barefooting/
http://dir.yahoo.com/Recreation/Sports/Cycling/BMX/
http://dir.yahoo.com/Recreation/Outdoors/Bungee/
http://dir.yahoo.com/Recreation/Sports/Skating/Inline_Skating/
http://dir.yahoo.com/Recreation/Sports/Sandboarding/
http://dir.yahoo.com/Recreation/Sports/Skateboarding/
http://dir.yahoo.com/Recreation/Sports/Snowboarding/
http://dir.yahoo.com/Recreation/Outdoors/Climbing/
http://dir.yahoo.com/Recreation/Sports/Extreme_Sports/Street_Luge/
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2.2. Tinjauan Olahraga Surfing, Skateboarding, dan Rock Climbing 

2.2.1. Tinjauan Fasilitas Surfing 

1. Pengertian dan Perkembangan Surfing 

Berdasarkan Kamus Besar Inggris-Indonesia, (Siswojo dan Siswojo, 1977) surfing 

berasal dari kata “surf” memiliki pengertian sebagi berikut: 

Surf  berarti: Ombak yang berbuih dan memecah di pantai 
Surfing berarti: olah raga yang dilakukan diatas air dengan cara berdiri di atas 
sebilah papan, meluncur mengikuti ombak 
 
Jadi dapat disimpulkan bahwa surfing adalah suatu kegiatan olahraga mengendarai 

sebuah ombak dengan papan selancar.  

Surfing bermula dari alat transportasi yang dipakai bermigrasi pertama kali oleh 

bangsa Polinesia menuju Kalidonia Baru, Bagian barat Pulau Papua, Fiji, Samoa, Tonga, 

dan pulau-pulau di sekelilingnya kira-kira 1.000-2.000 tahun sebelum Masehi. Petualangan 

"menunggang ombak" atau surfing masuk ke Indonesia dibawa oleh para wisatawan asal 

Amerika dan Australia pertama kali melalui Bali. Pada tahun 1940-an dikabarkan telah ada 

beberapa orang asing yang bermain surfing di kawasan Pantai Kuta. Begitu juga klub 

surfing pertama di Indonesia berdiri di Kuta sekitar tahun 1950-

an.(www.pikiranrakyat.com).  

 

2. Ombak sebagai Media Olahraga Surfing 

a. Jenis-Jenis Ombak 

1) Plunging wave or Dumper 

Ombak ini berdiri pada puncak dengan banyak kekuatan. dikenal sebagai 

pembuang atau menutup secara bersamaan. Ombak ini tidak baik untuk berselancar. 

Ombak ini sungguh berbahaya jika kita terperangkap di bagian arus bawah dari ombak 

gelombang itu dapat menenggelamkan kita (Learn to Surf for Beginner, 2004). 

 
   Gambar  2.1. Ombak buangan. 

Sumber: Learn to Surf for Beginner, 2004 
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2) Spilling wave 

Ombak ini terjadi ketika puncak gelombang yang dengan lemah-lembut menutup 

secara perlahan-lahan. Penumpahan mulai dari titik puncak dan melanjut sampai 

gelombang berakhir perlahan-lahan atau berubah menjadi suatu pecahan kecil sampai pada 

pantai dan air dangkal. Ombak jenis ini bagus untuk berselancar dan lebih aman 

dibandingkan dengan ombak buangan. 

 
Gambar 2.2. Spilling wave. 

Sumber: Learn to Surf  for Beginner, 2004  
 

b. Bagian-bagian Ombak 

1. Face: Bagian ombak yang belum jatuh / bergulung dimana manufer dapat 

dilakukan. 

2. Lip: Bagian teratas dari ombak saat belum bergulung (terdapat pada wave face). 

3. Wave curl: Bagian bibir ombak yang sedang bergulung. 

4. Trough: Bagian dasar / bawah ombak. 

5. Foam / soup: Bagian ombak yang sudah jatuh dan pecah menjadi buih-buih 

putih. 

6. Impact zone: Daerah depan ombak yang sudah bergulung, wilayah ini 

memungkinkan untuk melakukan manuver. 

 

1

3
5 

4

2

6 

Gambar 2.3. Bagian-bagian  spilling wave. 
Sumber: Learn to Surf for Beginner, 2004 
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3. Ombak Buatan 

a. FlowRider 

Surfing tidak selalu dilakukan di ombak laut/pantai. Pada perkembangannya surfing 

dapat dilakukan di dalam ruangan. FlowRider adalah mesin pembuat ombak buatan yang 

ditemukan oleh Lochtefeld pada akhir tahun 1980. Lochtefeld menemukan inspirasi ombak 

buatan dari surfing di laut. FlowRider memiliki tingkat keamanan yang tinggi karena 

pengguna bergerak secara perlahan diatas permukaaan dan tidak memiliki arus dalam 

seperti di laut. Larson,  mengatakan  "The FlowRider is one of the safest rides at our park. 

It is really unbelievable." Of the 40 FlowRider installations worldwide, there have been no 

reported safety incidents to date”. (www.flowrider.com) 

 
Gambar  2.4. FlowRider 

Sumber: www.indoorsurfing.com, 2006

Karena dasar-dasar inilah Lochtefeld berpikir untuk membuat ombak buatan dari 

menembak lapisan-lapisan air ke suatu permukaan yang cekung. FlowRider pertama dibuat 

oleh di Schilterban, sebuah taman air di Texas pada tahun 1991. (www.flowrider.com) 

FlowRider menggunakan dua pompa besar yang memompa 1.000 galon air per 

menit menuju permukaan yang cekung. Semprotan air ini bergulir dengan kecepatan 24-48 

km per jam dan menciptakan ombak konstan yang sempurna (Surf Time Magazine volume 

4, 2004). 

 

 

 

 

 

 
 
 

Gambar  2.5. Bagian-bagian FlowRider. 
Sumber : www.indoorsurfing.com, 2006 

 

http://www.indoorsurfing.com/
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Adapun bagian-bagian dari Flow Rider adalah sebagai berikut: 

1. FlowRider 

FlowRider merupakan area untuk melatih kemampuan dalam olahraga surfing. 

Flow Rider dapat mencapai kapasitas 300 orang per jam. 
 

 

 

Gambar 2. 6. Dimensi FlowRider tunggal dan ganda. 
Sumber: www.flowrider.com, 2006

 
Mesin yang digunakan merupakan buatan ITT Flygt yaitu pompa dengan 

kekuatan baling-baling. Dengan adanya sebuah pintu air yang mengeluarkan air 

diatas permukaan kolam menciptakan ombak buatan.   

 

 
Gambar 2. 7. Submersible ITT Flygt pumps. 

Sumber: www.flowrider.com, 2006
 

FlowRider memberikan ombak yang statis pada penggunanya,namun tetap 

merasakan kekuatan dan percepatan yang dihasilkan serta dapat melakukan 

maneuver-manuver yang diinginkan. 

Papan yang digunakan walaupun terlihat sama, memiliki karakter yang 

berbeda dengan papan surfing pada umumnya. Karena papan yang umum 

digunakan memiliki sirip yang besar yang dapat merusak permukaan ombak 

buatan.  

2. Deep Flow Channel 

The deep flow channel mengunakan aliran air yang berasal dari FlowRider 

untuk menghasilkan air dengan kecepatan yang mendekadi aliran air pada umumya. 

Penggunaan fasilitas ini dapat mencapai 600 orang/jam 

http://www.flowrider.com/
http://www.flowrider.com/
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3. Action River (LazyRiver) 

Action River/Lazy River merupakan “buangan” akhir dari Deep Flow 

Channel, area ini memiliki fungsi seperti kolam umum dan memberikan kenyaman 

bagi keluarga tidak terdapat arus didalamnya. Rata-rata dapat menampung 300-

1200 orang/jam. 

4. Hi-Capacity Multi Use Deck 

Merupakan sebuah panggung yang berfungsi sebagai bar, pesta, ataupun 

pementasan musik. 

 

b.  The WaveLoch (Barrelling Wave) 

The WaveLoch merupakan pengembangan dari FlowRider dengan tingkat kesulitan 

yang cukup tinggi. The WaveLoch menghabiskan 9-10 barrel air atau 1600 liter air untuk  

mencapai ombak yang sesuai dengan kondisi sebenarnya. 

 
Gambar 2. 8. The WaveLoch. 

Sumber: www.skateboardpark.com, 2006
 

Ombak yang dihasilkan The WaveLoch mendekati kondisi sebenarnya. Hal ini 

dikarenakan permukaannya memiliki bentuk melengkung pada bagian belakangnya. Pada 

bagian ini air yang tersembur membentuk ombak buatan yang cukup menantang 

 
Gambar 2. 9. WaveLoch saat dialiri air menciptakan ombak seperti aslinya. 

Sumber: www.skateboardpark.com, 2006 

http://www.skateboardpark.com/
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Gambar 2. 10. Kondisi WaveLoch saat kering. 

Sumber: www.skateboardpark.com, 2006 
 

2.2.2 Tinjauan Fasilitas Skateboarding 

1. Pengertian dan Perkembangan Skateboarding 

Dalam kamus Inggris-Indonesia (An English-Indonesia Dictionary, Jhon ME dan 

Hasan, 1992), Skating berasal dari kata dasar Skate yang berarti sepatu luncur atau bermain 

sepatu luncur  

Skateboarding lahir dari sebuah kondisi urban di mana anak-anak di California tidak 

mempunyai tempat untuk bermain. Sehingga muncul sebuah papan beroda yang dapat di 

mainkan di trotoar dekat dengan rumah mereka ataupun dimana saja. Seiring dengan 

waktu, skateboarding terus berkembang dalam hal pola permainanya mulai dari trotoar, 

lapangan sekolah, tangga-tangga bangunan publik sampai skate park. (Lord of Dog Town, 

2005) 

2. Skate Park 

Skate Park merupakan sebuah taman/area dimana olahraga skateboarding dapat 

dimainkan, (www.skateboarding.com). Skate Park terdiri dari beberapa tipe atau section 

yaitu: 

a. Pool Section 

Pool Section berawal dari penyalahgunaan kolam renang berbentuk 

mangkok sebagai tempat untuk bermain skating atau BMX. Permainan mengalir 

pada keseluruhan sisi kolam yang melengkung sekaligus melakukan trik-trik 

tertentu.  



 19

 
Gambar 2. 11. Pool section. 

Sumber: img97.imageshack.us, 2006 
 

b. Vert Section 

Olahraga skateboarding pada bagian ini bersifat vertikal dengan 

menggunakan bidang berbentuk huruf U memanjang yang disebut 

vertramp(vertical ramp). Skater melakukan gerakan bolak-balik dan melakukan 

trik yang cenderung melayang pada bagian vertikalnya dalam satu arah sumbu. 

 
Gambar 2. 12. Vert section skateboarding. 

Sumber: www.pixeleye.de, 2006 
 

c. Street Section 

Street Section merupakan tipe permainan skateboarding dengan pola  

permainan  yang cenderung horizontal. Permainan ini menggunakan alat-alat yang 

diletakkan pada bidang datar. Polanya dapat menyebar kesegala arah  sesuai 

keinginan skater sendiri. Untuk mencapai kecepatan yang dibutuhkan, maka tetap 

diperlukan alat bantu kecepatan. Alat bantu tersebut dapat berupa bidang miring 

maupun melengkung. 

http://www.pixeleye.de/
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Sebagai sebuah sarana yang akan melayani kebutuhan olah raga permainan 

skateboarding, secara fungsional skatepark akan terdiri dari dua bagian yaitu 

indoor (ruang dalam) dan outdoor (ruang luar).  

 
Gambar 2. 13. Indoor street section skateboarding. 

Sumber: www.inlineskatecenter.de, 2006 
 

 
Gambar 2. 14. Outdoor street section skateboarding. 

Sumber: www.skateboarding.com, 2006
 

Berdasarkan tingkat keahliannya skatepark dibagi lagi menjadi beberapa bagian 

yaitu:  

1. Beginner's Area 

Sections terbuka atau tertutup dengan  tingkat beginner ramps ( beberapa 

diantaranya portable). pada fase ini pengguna adalah yang memiliki tingkat pemula 

dengan  olahraga BMX, rollerblading, khususnya skateboarding. 

 

 

http://inlineskatecenter.de/Skate_Ramps/Street/Street2/street2.html
http://www.inlineskatecenter.de/
http://www.skateboarding.com/


 21

2. Main Streetcourse 

Outdoor street section dengan ukuran ramp sedang sampai dengan ukuran ramp 

yang besar. Tingkat kesulitan dimulai dengan medium sampai expert dengan 

spesifikasi skateboarding, rollerblading, khususnya BMX  

Long Planter 

Tingkat kesulitan medium – expert dengan olahraga skateboarding, BMX, 

khususnya rollerblading 

3. Bowl, Halfpipe & Spine Section 

Tingkat kesulitan yang dihadapi medium – expert dengan olahraga 

skateboarding, khususnya BMX dan Rollerblading. 

Ruang-ruang yang akan digunakan sebagai fasilitas skating tergantung pada 

peralatan-peralatan yang akan digunakan. Berikut beberapa peralatan dasar yang 

membentuk adanya skatepark. 

a. Quarter ramp 

Alat ini merupakan alat paling dasar yang harus dikuasai untuk membuat 

dinamika permainan hidup. Skater akan belajar untuk drop-in dari atas ke bawah, 

maupun sebaliknya dari bawah keatas. Selain  untuk belajar menguasai tubuh naik 

dan turun, skater juga dapat belajar untuk melakukan trik pada bidang yang tidak 

datar dan itu memerlukan penguasaan tubuh yang lebih tinggi. Quarter ramp berupa 

sebuah bidang miring yang melengkung (curve), yang digunakan untuk mencapai 

kecepatan dalam melakukan trik atau bahkan menjadi tempat melakukan trik tertentu. 

 
Gambar 2. 15. Quarter Ramp. 

Sumber: www.inlineskatecenter.de, 2006 
 

b. Pyramid  

Berbentuk  trapesium dengan sisi-sisi miring. Skater menjadikannya Sebagai  

alat untuk melayang tinggi atau method air, maupun berpindah dari sisi yang satu 

http://www.inlineskatecenter.de/
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kesisi yang lain atau transfer. Alat ini merupakan pengembangan dari launch ramp 

yang digabung menjadi satu. Dengan alat ini skater akan melatih  pop dan timing 

dengan lebih baik sekaligus dapat untuk melatih lompatan dengan sedikit waktu 

melayang (hang time). 

 
Gambar 2. 16. Beberapa desian pyramid. 

Sumber: www.escaholland.net, 2006 
 

c. Bank ramp 

Merupakan bidang miring yang bersudut 45°. Trik-trik yang bersifat teknikal 

umumnya dilakukan pada alat ini. Alat olah raga ini perlu karena posisi tubuh 

berbeda saat melakukan trik pada bidang miring yang melengkung dengan bidang 

miring yang lurus. Dengan ini skater akan lebih dapat mengembang variasi 

permainan dengan mencoba melakukan trik pada bidang miring. Dalam aliran 

permainan, bank ramp dapat satu kesatuan dengan quarter ramp. 

 
Gambar 2. 17. Bank ramp. 

Sumber: www.escaholland.net., 2006 
 

d. Fun box  

Alat ini  merupakan gabungan dari dua jenis alat dasar, yaitu grind rail dan launch 

ramp. Pada alat ini sisi miring yang seperti launch ramp diletakkan pada ketiga 

sisinya, sedangkan untuk satu sisi lainnya diletakkan grind rail yang berupa batang 

besi berbentuk kotak memanjang. skater dapat mengembangkan trik-trik dasar yang 

http://www.escaholland.net/
http://www.escaholland.net/
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sudah dikuasainya pada alat dasar sebelumnya. Trik yang bersifat membentuk dan 

berjalan diatas plat besi tersebut atau grind. 

 
Gambar 2.18. Fun Box 

Sumber: www.inlineskatecenter.de, 2006 
 

 

2.2.3 Tinjauan Fasilitas Rock Climbing   

1. Pengertian dan Perkembangan Rock Climbing  

Rock Climbing terdiri dari dua kata dasar yang membentuknya yaitu “rock” dan 

“climb” pengertian masing-masing kata tersebut berdasarkan Kamus Inggris-Indonesia 

(Siswojo dan Siswojo, 1977) adalah: 

Rock. bergoyang; karang, batuan; tebing 

Climb. memanjat; menaiki; naik; mendaki. 

Rock Climbing berarti sebuah aktifitas pendakian atau memanjat tebing karang.  

Rock Climbing/panjat tebing merupakan olahraga di alam bebas yang menggunakan 

tebing sebagai fasilitasnya. Di Indonesia, aktivitas panjat Harry Suliztiarto di Citatah, 

Padalarang, Jawa Barat merupakan patok pertama panjat tebing modern di Indonesia. 

Dalam perkembangannya panjat tebing tidak hanya dilakukan pada tebing alami saja. Pada 

tahun 1988 tebing buatan pertama kali diperkenalkan di Indonesia oleh 4 atlet pemanjat 

Perancis yang diundang atas kerjasama kantor Menpora dengan Kedubes Perancis di 

Jakarta. Pada tahun yang sama terbentuk Federasi Panjat Gunung dan Tebing Indonesia 

(FPTGI), dengan Harry Suliztiarto sebagai ketua. Adanya tebing buatan ini mempermudah 

upaya mempopulerkan olahraga ini karena tidak harus jauh-jauh untuk mencari lokasi 

tebing alami yang layak untuk dipanjat.(www.fpti.net, 2006) 

 

 

 

http://www.inlineskatecenter.de/
http://www.fpti.net/
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3. Climbing Wall 

Tebing buatan atau lebih dikenal dengan climbing wall memiliki tingkat kesulitan 

yang hampir sama dengan tebing alami. Climbing wall memiliki tingkat kesulitan yang 

dapat diatur sesuai dengan kebutuhan pemanjat. Bahan yang digunakan juga bermacam-

macam.  

Berdasarkan lokasinya climbing wall dibedakan menjadi: 

a. Indoor climbing wall 

Papan panjat yang terletak di dalam ruangan. Hal ini bertujuan untuk 

memaksimalkan aktifitas pemanjatan tanpa harus khawatir mengenai cuaca hujan 

ataupun panas yang berlebihan. Material yang digunakan dapat berupa papan 

multiplex atau fiber dengan rangka baja sebagai struktur utama. 

 
Gambar 2. 19. Indoor climbing wall. 
Sumber: www.icrecsport.com, 2006

 
a. Outdoor climbing wall 

Papan panjat yang terletak di luar ruangan. Material yang digunakan sebaiknya 

tahan terhadap cuaca panas dan hujan. Umumnya menggunakan fiber, namun ada 

juga yang menggunakan beton sebagai pembentuk permukaannya 

Berdasarkan tingkat kesulitannya climbing wall dapat dibedakan menjadi 5 

(www.cragy-island .com) yaitu:  

 

 

 

 

http://www.icrecsport.com/
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1. Traverse Wall 

Merupakan papan panjat dengan posisi tegak lurus dengan ketinggian yang cukup 

aman untuk jatuh. Pemanjatan dilakukan secara horizontal. Umumnya digunakan 

sebagai pemanasan dan melatih kelenturan sebelum menggunakan difficulty wall. 

 
Gambar 2. 20. Traverse wall. 

Sumber: www.craggy-island.com, 2006 
 

2. Bouldering Wall  

Bouldering wall merupakan papan panjat dengan ketinggian yang cukup aman 

untuk jatuh tanpa menggunakan tali dan pengaman. Biasanya ketinggian bouldering 

wall tidak lebih dari 5 papan vertikal atau kurang dari  6 meter dan memiliki tingkat 

kesulitan yang beragam. 

  
 

Gambar 2. 21. Bouldering wall. 
Sumber: www.recsport.umn.edu, 2006 

 
 

3. Novice Wall 

Papan panjat dengan tingkat kesulitan untuk pemula. Wall ini memiliki permukaan 

yang relatif datar secara vertikal.  

http://www.craggy/
http://www.recsport.umn.edu/
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Gambar 2. 22. Novice wall. 

Sumber: www.craggy-island.com, 2006 
4. Speed Wall  

Papan panjat dengan kemiringan ≤150  dengan posisi bersebelahan dan bentuk yang 

sama. Wall ini bertujuan untuk melatih kecepatan pemanjat. Dalam kompetisi, 

peserta diharapkan menempuh waktu tercepat untuk mencapai puncak untuk 

menjadi pemenang.  

5. Difficulty Wall 

Difficulty Wall merupakan papan panjat dengan tingkat kesulitan tertentu. 

 
Gambar 2. 23: Difficulty Wall 

Sumber: www.rockworks.com, 2006 
 

Terdapat beberapa tingkat kesulitan dalam teknik memanjat dapat dilihat pada tabel 2.3 

berikut ini : 

 

http://www.craggy/
http://www.rockworks.com/
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Tabel 2.3. Klasifikasi Pendakian Tebing Terjal 

 No. Grade Keterangan 

1. 5.0 – 5.4 Terdapat dua tumpuan untuk tangan dan dua tumpuan untuk kaki dalam setiap 

gerakan. 

2. 5.5 – 5.6 Pegangan bertambah kecil sesuai dengan pertambahan angka.  

3. 5.7 

 

Tumpuan kedua tangan dan kaki ada bagi yang berpengalaman. Belum tentu bagi 

pemula. gerakan kehilangan satu pegangan tangan atau tumpuan, atau satu pijakan 

kaki. 

4. 5.8 

 

Gerakan kahilangan 2 tumpuan dari keempat tumpuan, atau hanya kehilangan satu 

tapi cukup berat 

5. 5.9 Gerakan ini hanya mempunyai satu tumpuan yang pasti bisa untuk tangan atau kaki 

6. 5.10 Tidak ada tumpuan tangan ataupun kaki.  

7. 5.11 Tidak ada pegangan yang dapat dipeluk oleh kedua belah tangan 

8. 5.12 Permukaan licin seperti gelas dan vertikal. 

9. 5.13 Permukaan licin seperti gelas dan vertikal namun terletak dibawah overhang. 

Sumber: Wanadri, 2005 
 

2.3. Tinjauan Arsitektur Tradisional Bali sebagai Konteks Setempat. 

Budaya Bali sebagai produk masyarakat Bali pada umumnya dan masyarakat di 

kawasan perencanaan Kuta dilandasi oleh ajaran agama Hindu. Segala yang bersifat 

filosofis dijiwai oleh ajaran Agama Hindu. Masyarakat Hindu Bali menginginkan 

hidupnya dapat mencapai Moksartham Jagadhita kesejahteraan lahir dan kebahagiaan 

bathin (skala dan niskala). Tujuan ini akan terwujud dalam kehidupan di dunia, apabila 

terjadi keselarasan hubungan antara manusia dengan Tuhan, sesama manusia dan dengan 

alam. Dengan kata lain tujuan tersebut akan tercapai apabila pembangunan memperhatikan 

konsepsi budaya dan tradisi masyarakat yang menjadi obyek pembangunan. (RDTRK 

Kecamatan Kuta dan Kuta Selatan, 2003). 

Dalam penataan ruang dan bangunan landasan konsepsi yang bersumber dari ajaran 

agama Hindu dalam Hubungan Seni Bangunan dengan Hiasan dalam Rumah Tinggal 

Adati Bali, 1992, antara lain: 

a. Filosofi Arsitektur Tradisional Bali yaitu Tri Hita Karana 

Filosofi yang melandasi seluruh aspek kehidupan masyarakat Bali (Hindu) 

ini dikenal dengan Tri Hita Karana. Tri Hita Karana pada bhuana/kosmos baik 

bhuana alit/mikrokosmos (manusia) dan buana agung (makrokosmos) terdiri dari 

atma (jiwa), prana (tenaga) dan sarira (badan/materi). Dan dalam penataan ruang 

dapat dituangkan dalam konsep keharmonisan dalam berbhuana. Keselarasan 



 28

hubungan manusia dengan Tuhan(parahyangan), antar sesama 

manusia(pawongan) dan dengan alam(palemahan). 

 
Gambar 2. 24. Tri Hita Karana dalam pembagian zoning  

Sumber: Hubungan Seni Bangunan dengan Hiasan dalam Rumah Tinggal Adati Bali, 1992 

 

b. Konsep Tri Loka  (Bhur/alam bawah, Bwah/alam tengah, Swah/ alam atas) 

Manusia memandang alam terdiri atas tiga strata yaitu alam bawah (bhur 

loka), alam tengah (bhuah loka) dan alam atas (swah loka). Ketiga tingkatan alam 

ini selanjutnya diejawantahkan menjadi tiga tata nilai zoning peruntukan yaitu 

yang dikenal dengan nama pola Tri Mandala yang didetailkan lagi menjadi Sanga 

Mandala yang masing – masing akan merefleksikan tata nilai utama, madya dan 

nista. 

 
Gambar 2. 25. Perpaduan Konsep Tri Loka dan Tri Angga 

Sumber: Hubungan Seni Bangunan dengan Hiasan dalam Rumah Tinggal Adati Bali, 1992 
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c. Konsep Tri Angga  (kepala, badan, kaki) 

Struktur tubuh manusia tersusun atas tiga strata yaitu kepala, badan dan 

kaki. Pola pembagian ini melahirkan tiga tata nilai yaitu utamaning angga 

(kepala), madyaning angga (badan) dan nistaning angga (kaki) diteladani sebagai 

dasar penataan fisik bangunan dari makro sampai pada mikronya. Konsep hirarki 

tata nilai (utama, madya, nista atau hulu, tengah, teben). 

 

d. Pengider-ider (Arah Mata Angin) 

Konsepsi Nawa Sanga inilah melahirkan sembilan zone peruntukan suatu 

fungsi yang dikenal dengan nama pola sanga mandala, dimana setiap segmen 

memiliki tata nilai, mulai dari yang utama, utamaning utama sampai pada nista 

dan nistaning nista. 

 
Gambar 2. 26. Rumah Bali sebagai salah satu penerapann  konsep sanga mandala. 

Sumber: Architectural Conservation in Bali, 1995 

e. Sumbu bumi (Utara – Selatan) dan sumbu relegi (Timur – Barat)  

Konsep orientasi ini berangkat dari nilai yang bersifat magis melalui simbol 

tapak dara yang kemudian di sempurnakan menjadi Swastika. Tata nilai ruang 

yang terlahir adalah: 

1) Kaja Kelod  (Utara – Selatan), simbul sumbu bumi aktifitas kemanusiaan 

yaitu kaja (ke arah gunung) merupakan luan mempunyai nilai utama 

sedangkan kelod (ke arah laut) merupakan teben/lebuh  mempunyai nilai 

nista. 

2) Kangin Kauh (Timur – Barat), simbul sumbu spiritual aktivitas 

keagamaan yaitu kangin (ke arah matahari terbit) merupakan luan 

mempunyai nilai utama sedangkan kauh (ke arah matahari terbenam) 

merupakan tebenlebuh  mempunyai niali nista 
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Gambar 2. 27. Catur Muka merupakan penerapan konsep aksis yang religi dan kosmologi. 

Sumber: Architectural Conservation in Bali, 1995 

 

f. Penerapan konsepsi tersebut disesuaikan dengan Desa (tempat), Kala 

(waktu) dan Patra (situasi) dari masing-masing kawasan.  

g. Rwa Bhineda 

Tata cara penempatan bangunan-bangunan dalam denah pekarangan 

berpangkal pada konsepsi Rwa Bhineda dalam agama Hindu. Rwa artinya 

dua, dan Bhineda berarti berbeda. Sehingga Rwa Bhineda berarti 

pertentangan dua nilai yang disatukan dalam keharmonisan karya arsitektur 

sebagai tata nilai yang positif, seperti kaja-kelod(utara-selatan), atas-bawah, 

dll.  

i. Tri Semaya 

Attita – Wartama – Nagata adalah merancang masa kini dengan melihat 

kenyataan masa lalu dan meramalkan kemungkinan masa depan.  

• Attita berarti masa lalu 

• Wartama  berarti masa kini 

• Nagata  berarti masa yang akan datang 

 

2.4. Simbiosis arsitektur sebagai perpaduan kontradiksi budaya untuk mewujudkan 

sebuah identitas. 

 Dalam The American Heritage Dictionary of the English Language, simbiosis 

memiliki pengertian: 
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Symbiosis : 

1. Biology A close, prolonged association between two or more different organisms 
of different species that may, but does not necessarily, benefit each member. 

2. A relationship of mutual benefit or dependence. 
 
Berdasarkan pengertian tersebut diatas, simbiosis dalam arti luas mempunyai 

pengertian hubungan dua atau lebih (makhluk hidup) berbeda  yang memiliki 

ketergantungan(menguntungkan). 

Dalam dunia arsitektur, teori mengenai simbiosis dalam arsitektur ditulis oleh 

Kisho Kurokawa pada bukunya yang berjudul ”Intercultural Architecture, The Philosophy 

of Simbiosis”. Teori  ini berawal dari sebuah kondisi pada saat terjadi demonstrasi anti 

Jepang di Capitol Hill yang berisi penolakan terhadap produk-produk Jepang seperti 

Toshiba dan Toyota yang dilakukan oleh Amerika. Pada masa tersebut terjadi kompetisi 

budaya yang menggeser kedudukan kebudayaan lokal. Menurut Kurokawa (1991),  

walaupun dua budaya memiliki perbedaan yang besar, kemungkinan untuk membuat 

sebuah kerjasama (hubungan mutualisme) sangat mungkin dilakukan. Simbiosis menjadi 

salah satu upaya untuk menyatukan dua hal tersebut. 

Dalam bukunya dijabarkan bahwa simbiosis mengidentifikasi ulang secara 

mendalam terhadap sacred zones antara budaya yang berbeda, faktor-faktor yang 

berlawanan dan perbedaan elemen. Simbiosis merupakan filosofi ”both-and” daripada 

”either-or”, yang merupakan perpaduan dan keseimbangan.( Jenks dalam Kurokawa, 1991) 

Sebuah simbiosis dapat menghasilkan arsitektur hibrid dimana elemen dari budaya 

yang berbeda ada dalam sebuah simbiosis. (Kurokawa,1991) 

Prinsip dasar dari simbiosis adalah sacred space dan intermediary space  

1. Sacred Zone 

 Setiap negara, setiap kebudayaan memiliki sacred zones. Menurut 

Kurokawa, sistem kekaisaran, beras, dan sumo merupakan sacred zones di 

Jepang, karena ketiga hal tersebut mempengaruhi semua aspek kehidupan 

masyarakat Jepang. Dari hal tersebut dapat dikatakan bahwa sacred zones 

merupakan unsur yang mempengaruhi (dasar) sebuah kebudayaan.    

 Pada sebuah pertemuan dua kebudayaan yang berbeda diperlukan 

adanya suatu pengubung untuk menyatukan kedua hal tersebut. Walaupun 

sacred zones dua budaya yang bertolak belakang sudah dapt 

diidentifikasikan, adanya sebuah aturan umum tertentu sebagai penghubung 

bagi dua budaya tersebut untuk saling memahami. Tidak ada tolak ukur 



 32

mengenai hal tersebut, penghubung tersebut selalu berubah dan memiliki 

pengaruh terhadap dua budaya yang bertemu dan kondisi di sekitarnya.  

2. Intermediate/Intermediary Space 

Merupakan pengikat dari elemen yang bertolak belakang untuk 

mencapai sebuah keselarasan. Intermediary space tidak selalu muncul 

sebagai sesuatu yang nyata, bersifat sementara dan dinamis. Intermediate 

space  bukan merupakan unsur ketiga pada suatu pertemuan kebudayaan 

yang berbeda. 

Penerapan simbiosis dalam dunia arsitektur terdapat dalam karya Kisho Kurokawa  

pada keterangan di bawah ini: 

 Pada Shibuya Higashi T Building, Kurokawa menggunakan symbiosis of 

heterogenous element dimana terdapat simbiosis anatara masa lalu dan masa 

lampau serta budaya Barat dan Timur. Untuk mewujudkannya berbagai fungsi dan 

elemen yang berbeda ditampilkan sebagai sebuah kesatuan yang membentuk 

sebuah tanda pada bangunan tersebut. Penggunaan material kayu pada truss yang 

dipadukan dengan bahan metal pada folding screen merupakan simbiosis alam dan 

teknologi masa kini serta Barat-Timur. Kurokawa,1991    

           Contoh lainnya pada bangunan The Hiroshima City Museum of 

Contemporary Art berdasarkan the philosophy of symbiosis menggunakan simbiosis 

kesejarahan dan alam. Bangunan ini merupakan simbol ”no more Hiroshimas” 

yang merupakan peringatan atas jatuhnya bom di kota Hiroshima pada perang 

dunia II Terdapat unsur intermediary zones antara objek bangunan dengan alam 

sekitarnya yang telah dipersatukan. Posisi bangunan yang sebagian besar berada di 

dalam tanah menunjukkan bahwa bangunan ini ingin menyatu dengan alam 

sekitarnya. Sebuah plaza dengan jejeran tiang-tiang, patio, koridor, memfasilitasi 

sebuah simbiosis arsitektur dengan alam. Secara menyeluruh bentukan yang terlihat 

merupakan atap perisai yang bersegmen dan terintegrasi. Hal tersebut merupakan 

symbiosis part and hole. Unsur kesejarahan masuk sebagai unsur pembentuk plaza 

yang merupakan metafora dari sebuah ledakan bom.bentuk lingkaran dengan 

sebuah patahan yang menunjukkan lokasi dimana bom tersebut jatuh. 
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Gambar 2. 28. Bird eey view museum of contemporary ar.t 

Sumber: Kurokawa, 1991 

 

 
 Gambar 2. 29. Plaza dari museum of  contemporaryaArt . 

Sumber: Kurokawa, 1991 

  

Proses simbiosis antar unsur yang berbeda dimulai pada penelusuran/penjabaran 

elemen-elemen yang menyusun dalam suatu unsur tersebut. Dari proses penelusuran 

tersebut dicari sacred zones yang merupakan faktor penentu dalam membentuk unsur tadi. 

Kemudian elemen-elemen telah muncul disimbiosiskan. Pada proses ini terdapat berbagai 

kemungkinan model simbiosis yang akan terjadi tergantung pada elemen-elemen yang 
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akan disimbiosiskan. Dalam proses tersebut akan muncul intermediary space sebagai 

akibatnya. Hasil akhirnya berupa unsur baru dengan karakter yang baru pula. Berikut 

diagram secara skematik yang menjabarkan sistem tersebut.   

 

Intermediary Space 
muncul sebagai katalis 
elemen-elemen dualisme 
yang berlawanan  untuk 
mentaati peraturan yang 
berlaku, untuk mencapai 
kesepahaman bersama 

Intermediary Space Unsur CUnsur C memiliki 
elemen-elemen 
baru yang 
merupakan 
penggabungan 
unsure A dan B 

Elemen e 

Unsur A Unsur B

Elemen a 

Elemen b 

Elemen c 

Elemen d 

Elemen f 

Penjabaran elemen-elemen 
yang bertanggungjawab 
terhadap terbentuknya 
masing-masing unsur. 
Sehingga ditemukan sacred 
zone (nilai-nilai asli)masing-
masing yang tetap 
dipertahankan.

SIMBIOSIS

Pertemuan elemen-elemen yang berbeda dari unsur A 
dan B. Terjadi kondisi saling memahami antar elemen 
yang bertolak belakang  

Pada bagian ini terdapat berbagai jenis 
simbiosis yang akan digunakan 
tergantung pada elemen-elemen yang 
akan disimbiosiskan misalnya: 
• Simbiosis antara kota dan hutan 
• Simbiosis antara masa lalu dan 

masa depan.  
• Simbiosis antara ruang dan alam 
• Simbiosis antara sejarah dan 

alam,dll 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 2. 30. Diagram proses simbiosis. 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 



 

BAB III 

METODE  KAJIAN 

 
3.1. Proses Perancangan dan Metode Umum 

Kajian ini berdasarkan atas metode deskriptif analisis. Metode ini berupa 

paparan/deskripsi atas fenomena yang terjadi saat ini disertai dengan literatur-literatur yang 

mendukung teori-teori yang dikerjakan.  

Strategi yang dilakukan adalah dengan menggabungkan kajian rasional fungsional 

objek rancangan dan kajian arsitektur tradisional Bali sebagai konteks setempat.   

Analisa data dilakukan secara kualitatif maupun kuantitatif. Secara kuantitatif dengan 

menggunakan metode deskritif yang membahas teknik-teknik pengumpulan, pengolahan 

atau analisa dan penyajian terhadap sekelompok data. Analisis data secara kualitatif 

dilakukan berdasarkan logika dan argumentasi yang bersifat ilmiah. Langkah-langkah ini 

meliputi survey objek-objek komparasi, lokasi tapak untuk mendapatkan data-data dan 

komparasi yang berhubungan dengan objek perancangan. 

Kerangka kajian yang digunakan dalam perancangan Extreme Sport Centre di Bali, 

diuraikan dalam beberapa tahap sebagai berikut : 

1. Perumusan Masalah 

Proses dan tahapan kajian yang digunakan dalam perancangan Extreme Sport Centre 

di Bali, dijelaskan sebagai berikut :  

a. Pencarian ide/gagasan dengan menyesuaikan informasi yang berkembang di Bali  

tentang Extreme Sport serta seberapa besar peluang untuk mengakomodasi 

keinginan masyarakatnya sehingga lahirlah satu gagasan untuk merencanakan 

fasilitas Extreme Sport Centre. 

b. Pemantapan ide perancangan melalui penelusuran informasi dan data-data 

arsitektural maupun non-arsitektural dari berbagai pustaka dan media sebagai 

bahan perbandingan dalam pemecahan masalah. 

c. Dari pengembangan ide perancangan yang diperoleh kemudian dituangkan dalam 

makalah tertulis. 

 

2. Pengamatan dan Pengolahan Data 

Dalam pengumpulan dan pengolahan data, baik data primer maupun sekunder sangat 

berguna dalam proses perancangan Extreme Sport Centre di Bali ini. Data primer didapat 

dari pengamatan langsung dan wawancara langsung dengan orang-orang yang 
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berkecimpung di dalamnya. Data sekunder diperoleh tanpa pengamatan langsung tetapi 

menunjang proses kajian terhadap permasalahan. Data-data tersebut diolah dan dianalisa 

hingga diperoleh alternatif konsep dalam sintesa. 

Pengumpulan data kondisi eksisting dilakukan terhadap unsur-unsur yang ada di 

tapak, berikut interaksinya sehingga memunculkan masalah yang lebih spesifik. Evaluasi 

dilakukan melalui tahap informasi kondisi tapak, daya dukung tapak dan lingkungan 

berikut potensinya, hipotesa dan sintesa. 

 

3. Evaluasi 

Tahap evaluasi dilakukan untuk lebih memantapkan analisa dan sintesa. Tahap ini 

dilakukan dengan mengkaji ulang kesesuaian, sebagai mana yang telah ditetapkan pada 

awal pemilihan tema yang terdapat pada latar belakang, penetapan rumusan masalah, 

tujuan dan manfaat serta tinjauan teori. Evaluasi ini dilakukan sebelum menentukan 

kesimpulan akhir yang nantinya akan digunakan sebagai acuan pada penyusunan konsep 

perencanaan dan perancangan. 

Dalam setiap tahapan perancangan seringkali mengalami penambahan, bahkan 

memungkinkan juga mengalami perubahan. Sehingga umpan balik (feed back) dilakukan 

dalam setiap loncatan tahapan sebagai langkah evaluasi dan penyempurnaan terhadap 

rancangan. 

Dari tahapan-tahapan proses diatas, maka untuk penyusunan skripsi diusulkan 

sistematika pembahasan sebagai berikut. 

 

3.2. Metode Pengumpulan Data       

Dalam pengumpulan data dari informasi primer dan sekunder, digunakan metode  

yang dapat dijelaskan sebagai berikut, yaitu : 

 

3.2.1. Data Primer  

 Data primer merupakan data yang diperoleh melalui proses pengambilan data 

secara langsung pada lokasi , dengan cara :  

1. Survey Lapangan 

Dengan adanya survey lapangan didapat data-data yang sistematis melalui kontak 

langsung dengan masyarakat yang ada di sekitar tapak, yaitu dengan melakukan 

indentifikasi karakter-karakter masyarakat guna mengetahui kedudukannya terhadap 

bangunan. Pelaksanaan survey ini dilaksanakan secara langsung dan merekam fakta 
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dengan apa adanya. Metode pengamatan yang dilakukan dengan croos section, yaitu 

dengan mengetahui aktifitas pemakai bangunan, ruang yang dibutuhkan. Survey ini 

berfungsi untuk mendapatkan data berupa: 

a. Kondisi kawasan Kuta meliputi data tentang kondisi alam kondisi fisik yang ada. 

b. Pengamatan aktivitas, cara kerja, dokumentasi gambar dan fasilitas ruang dengan 

menggunakan kamera, peta garis. 

c. Obyek komparasi dilakukan di BASE Skatepark Bali, Odysseys Surf School Bali, Pro 

Surf Bali, Bali Learn to Surf, Eiger Climbing Centre, Challenger Surshop & Repair. 

2. Wawancara 

Wawancara dilakukan untuk mendapatkan data-data yang lebih detail yang 

dibutuhkan mengenai kebutuhan ruang, aktivitas pemakai, serta persepsi dan opini tentang 

segala sesuatu yang berhubungan dengan Extreme Sport khususnya surfing, skateboarding 

dan rock climbing. Wawancara ini bertujuan untuk mentransformasikan ide-ide baru dalam 

perancangan dan mampu memperjelas data-data yang akan digunakan dalam analisa. 

Wawancara ini dilakukan secara spontanitas dengan para staf ahli, karyawan, serta pelaku 

yang berkecimpung didalamnya mengenai obyek yang akan dirancang. Wawancara 

dilakukan kepada: 

a. Karyawan BASE Skatepark, untuk mendapatkan informasi tentang jenis arena dan 

alat-alat permainan Skate park serta fasilitas dan kegiatan didalamnya. 

b. Komunitas penggemar extreme sport di kawasan perancangan untuk mengetahui 

kebutuhan akan suatu fasilitas sehingga dapat menentukan fasilitas yang dibutuhkan 

dalam sebuah Extreme Sport Centre. 

c. Karyawan Odysseys Surf School, Pro Surf dan Bali Learn to Surf untuk mendapatkan 

informasi mengenai fasilitas dan program yang ditawarkan. 

d. Pemilik Challenger Surfshop & Repair untuk mendapatkan informasi mengenai 

luasan ruang yang dibutuhkan untuk membuat worshop  

 

3.2.2. Data Sekunder 

Data sekunder yaitu data atau informasi yang tidak berkaitan secara langsung dengan 

obyek perancangan tetapi sangat mendukung program perancangan, meliputi: 

1.   Studi Pustaka 

Data yang diperoleh dari studi pustaka ini, baik dari teori, pendapat ahli, serta 

peraturan dan kebijakan pemerintah menjadi dasar perencanaan sehingga dapat 

memperdalam analisa. 
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Data yang diperoleh dari penelusuran literatur bersumber dari data internet, buku, 

majalah, brosur/pamflet, film dokumenter, dan aturan kebijakan pemerintah.  

Data ini meliputi : 

a. Data atau literatur tentang kawasan dan tapak terpilih berupa peta wilayah, 

dan potensi alam dan buatan yang ada di kawasan. Data ini selanjutnya 

digunakan untuk menganalisa kawasan tapak. 

b. Literatur tentang extreme sport khususnya surfing, skateboarding, dan rock 

climbing yang meliputi pengertian, fasilitas dan ruang-ruang yang 

mewadahinya. Data ini digunakan untuk menganalisa ruang. 

c. Literatur mengenai perpaduan dua unsur yang bertentangan dalam hal ini 

budaya tradisional Bali dan extreme sport sebagai budaya luar sehingga 

menghasilkan sebuah solusi arsitektural. 

d. Data arsitektur tradisional Bali sebagai batasan dalam perancangan dalam 

hubungannya dengan konsep perancangannya dan PERDA yang tertuang 

dalam Rencana Detail Tata Ruang Kota (RDTRK) Kecamatan Kuta dan Kuta 

Selatan tahun 2003. 

 

2. Studi Komparasi 

Dilakukan untuk mendapatkan data mengenai bangunan sejenis yang pernah ada. 

Adapun objek komparasi tersebut sebagai berikut: 

a. BASE Skatepark Bali, merupakan sebuah wadah yang bertujuan untuk 

pengembangan extreme sport khususnya skateboarding, BMX dan inline 

skate. Data ini digunakan untuk mempermudah analisa aktivitas dan 

kebutuhan ruang. 

b. Bali Learn to Surf, Odysseys Surf School, Pro Surf yang merupakan sekolah 

surfing standar internasional yang ada di Bali. Data ini diperlukan untuk 

mengetahui program dan fasilitas yang ada. 

c. Eiger Climbing Centre(ECC) merupakan salah satu sekolah panjat yang ada 

di Indonesia. Sekolah ini merupakan divisi dari Eiger Adventure Service 

Team(EAST) dalam pengembangan olahraga rock climbing di Indonesia. Data 

ini dipergunakan untuk mengetahui program aktifitas dan fasilitas yang ada.  

d. Challenger Surfshop &Repair merupakan salah satu fasilitas penjualan dan 

perbaikan papan surfing yang ada di Kuta. Data ini dipergunakan untuk 

mengetahui luasan ruang yang digunakan untuk memperbaiki papan surfing. 
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3.3.  Metode Analisa Sintesa 

Dalam proses analisa dan sintesa, dilakukan pendekatan-pendekatan yang merupakan 

suatu tahapan kegiatan yang terdiri dari rangkaian telaah terhadap kondisi kawasan 

rencana. Metode yang digunakan dalam proses analisa-sintesa dalam kajian ini akan 

dijelaskan sebagai berikut : 

3.3.1. Analisa 

Proses analisa terdiri atas dua bagian besar, yaitu analisa makro dan analisa mikro. 

Analisa makro merupakan analisa dalam skala kawasan yaitu analisa tapak, sedangkan 

analisa mikro merupakan analisa terhadap obyek perencanaan, meliputi analisa pelaku, 

analisa aktifitas, dan analisa ruang dan fasilitas, analisa bangunan serta analisa struktur dan 

utulitas.  

Data yang diperoleh selanjutnya dianalisa melalui pendekatan programatik 

perancangan, yaitu dengan menggunakan teori-teori perancangan arsitektur yang berkaitan 

dengan perancangan Extreme Sport Centre.  

1. Analisa Fungsi 

Menggunakan metode analisa fungsi, yaitu kegiatan penentuan ruang yang 

mempertimbangkan fungsi dan tuntunan aktifitas yang diwadahi oleh ruang. Dalam 

proses ini yang dianalisa meliputi analisa pelaku dan aktivitas, (meliputi tipe 

aktivitas, tuntunan aktivitas, alur aktivitas), analisa ruang, analisa persyaratan ruang, 

analisa besaran ruang dan organisasi ruang. 

2. Analisa Tapak 

Analisa tapak perancangan meliputi : Prasyarat Lokasi Tapak Perancangan, 

Reidentifikasi Tapak Perancangan dalam Konteks Arsitektur Tradisional Bali, 

Reidentifikasi Tapak Perancangan dalam Programatik Tapak Extreme Sport Centre. 

Mengadopsi metode simbiosis yang merupakan reidentifikasi dari sebuah 

unsur. Analisa tapak dimulai dengan mengidentifikasi terhadap hubungan 

makrokosmos-mikrokosmos pada arsitektur tradisional Bali. Analisa ini meliputi 

interkoneksi Bhuana Agung (Makrokosmos) dan Bhuana Alit(Mikrokosmos), Tri 

Loka/Tri Mandala dalam Bhuana Agung(makrokosmos) dan Bhuana 

Alit(mikrokosmos), Nawa Sanga atau Sanga Mandala sebagai Orientasi Kosmologi. 

Analisa ini membentuk program tapak yang berlandaskan arsitektur tradisional Bali. 

Analisa tapak dengan menggunakan metode tautan menghasilkan program 

tapak yang terkait dengan fungsi dan fasilitas yang akan diwadahi pada tapak 
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perancangan. Analisa ini meliputi Analisa Aksesibilitas, Analisa Pengaruh Iklim dan 

Kebisingan, Analisa View dan Orientasi, dan analisa Zoning Tapak . 

Kedua analisa ini kemudian dipertemukan(disimbiosiskan) sehingga 

memunculkan program tapak yang baru berdasarkan fungsi dan konteks 

tradisionalnya.  

3. Analisa Tatanan Ruang dan Bentuk  

Berupa analisa fisik yang mendukung perwujudan bangunan sesuai dengan 

pendekatan masalah, yaitu dengan pemunculan karakter bangunan yang serasi dan 

saling mendukung. Metode simbiosis digunakan untuk mencapai karakter yang ingin 

dimunculkan serta penggabungan fungsional bangunan berdasarkan programatik 

ruang dan ruang dalam tradisional Bali. Hal yang sama dilakukan pada bentuk dan 

tampilan bangunan. Analisa tatanan Ruang dan Bentuk meliputi: Karakter Fungsional 

Bangunan, Analisa Transformasi Konsep Arsitektur Tradisional Bali, Simbiosis 

Fungsi dan Konteks Tradisional Bali, Simbiosis Fungsi dalam Konteks Tapak, 

Simbiosis Bentuk dan Tampilan Bangunan. Analisa disajikan dalam bentuk deskriptif 

dan sketsa –sketsa. 

4. Analisa Struktur dan Utilitas  

Analisa ini berkaitan dengan dengan bangunan, tapak dan lingkungan 

sekitarnya. Analisa struktur meliputi sistem struktur dan bahan yang digunakan. 

Sedangkan analisa utilitas meliputi: sistem penyediaan air bersih, sistem drainase, 

Sistem pembuangan sampah, sistem jaringan listrik, sistem kemanan dan sistem 

komunikasi. Metode yang digunakan adalah metode analisa fungsional. Analisa 

disajikan dalam bentuk deskriptif dan diagram-diagram. 

 

3.3.2. Sintesa     

Dalam proses sintesa ini merupakan penggabungan hasil analisa yang menghasilkan 

konsep simbiosis yang nantinya akan menjadi pedoman dalam menyusun konsep 

perancangan. Konsep ini meliputi Konsep dasar perancangan, Konsep tapak, Konsep 

ruang, Konsep bentuk dan tampilan bangunan dan Konsep struktur dan utilitas.  
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 Gambar 3.1 Diagram skema perancangan. 
Sumber : Hasil analisis, 2006 

IDE/GAGASAN

RUMUSAN MASALAH 

Bagaimana rancangan Extreme Sport Centre sebagai bangunan yang mewadahi aktifitas olahraga secara terpadu dengan menggunakan 

simbiosis sebagai upaya untuk memunculkan karakter fungsi dan konteks setempat. 

HARAPAN FAKTA 

Identifikasi Masalah 
a. Pesatnya perkembangan extreme sport khususnya olahraga surfing, rock climbing, dan skateboarding di Bali kurang didukung dengan 

wadah dan fasilitas yang ada. 

b. Belum adanya fasilitas yang mampu mewadahi ketiga aktifitas ini secara terpadu, sehingga dirasa perlu ada sebuah wadah yang 

lengkap dengan segala fasilitas penunjang dan sistem pengelolaan yang baik. 

c. Kurangnya transformasi nilai arsitektur tradisional Bali pada bangunan dan kecenderungan penggunaan arsitektur Bali hanya dengan 

penempelan ornamen. 

d. Adanya pertemuan budaya tradisional Bali dengan budaya luar dalam hal ini extreme sport yang menimbulkan suatu permasalahan 

dalam sisi arsitektur. 

JUDUL

Konsep Tapak,  Konsep Ruang, Konsep 
Bantuk dan Tampilan Bangunan, Konsep 

Struktur dan Utilitas. 

Rancangan FEED BACK

Studi Literatur 
Meliputi literatur Extreme Sport, Surfing, 
Sketebording, rock climbing, arsitektur 
tradisional Bali, dan simbiosis arsitektur 

Studi Komparasi 
• Program aktifitas dan Kebutuhan 

Ruang  
• Studi Komparasi dengan Bangunan 

Sejenis yang Sudah Ada 

Analisa 

Analisa Tapak 

Prasyarat Lokasi Tapak 
Perancangan 

 
Reidentifikasi Tapak 

terhadap Konteks Arsitektur 
Tradisional Bali  

 
Reidentifikasi Tapak 
Perancangan dalam 

Programatik Tapak Extreme 
Sport Centre 

Metode Analisa Fungsi Metode Simbiosis 

Analisa Tatanan Ruang dan 
Bentuk 

Karakter Fungsional Bangunan 

Analisa Transformasi Konsep 
Arsitektur Tradisional Bali 

Simbiosis Fungsi dan Konteks 
Tradisional Bali  

Simbiosis Fungsi dalam Konteks 
Tapak  

Simbiosis  Bentuk dan Tampilan 
Bangunan 

Analisa Struktur dan 
Utilitas

Analisa Utilitas  

Analisa Struktur  
Analisa Pelaku dan 

aktivitas 
Analisa Ruang 

Analisa Persyaratan 
Ruang 

Analisa Besaran 
Ruang 

Organisasi Ruang 

Metode Analisa 
Fungsi 

Metode Simbiosis dan 
Metode Tautan 

Analisa Fungsi 

SELEKSI DATA

TUJUAN 
Merancang bangunan Extreme Sport Centre sebagai wadah yang dapat menampung faslitas surfing, skateboarding dan rock 

climbing secara terpadu dengan tetap menerapkan nilai arsitektur tradisional Bali. 

Konsep Dasar Perancangan
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1. Perkembangan Extreme Sport di Bali 

Perkembangan extreme sport  di Bali tidak lepas dari perkembangan pariwisata di 

Bali. Kehadiran extreme sport tidak lepas dari potensi pulau Bali yang memiliki alam yang 

mendukung.  

Untuk mendukung perkembangan extreme sport di Bali, terdapat berbagai 

perusahaan pabrikan produk yang berkecimpung dalam dunia extreme sport yang sering 

mensponsori sebuah kegiatan yang berhubungan dengan dunia extreme.  

Kompetisi extreme sport yang berupaya untuk mengenalkan pada masyarakat 

umum sering diadakan di Bali baik yang bertaraf nasional maupun internasional. Berikut 

adalah kegiatan extreme sport yang dilaksanakan di Bali kurun waktu tahun 2005-2006.  

Tabel 4.1. Kegiatan Extreme sport yang Diadakan di Bali tahun 2005 
 

No. Waktu Event/kejuaraan Lokasi Keterangan 

1. 2005 Volcom Stone Wild 

in the Parks 

Pantai Kuta Skateboarding 

2. 2005 BMX demo Mall Bali 

Galeria 

BMX demo 

3. 2005 Aspn Asean x games 

Volcom Competition 

 Skateboarding 

4. 2005 Quicksilver King of 

Grooms 

Pantai Kuta Surf competition 

5. 2005 Bali Open 

Windsurfing Contest 

Pantai Sanur Windsurfing 

6. Februari 2005 volcom Stone’s 

Gecko Surf Series 

Pantai Sanur Surf competition 

7. 27 Februari 2005 volcom Stone’s 
Gecko Fish Surf 
Series  

Pantai 

Pelembeng 

Sanur 

Surf competition 

8. Maret 2005 Rip Curl 

Groomsearch 

Serangan  Surf competition 

9. 10 April 2005 Volcom Stone’s 
Helifish Surf  Series,  

Pantai Samudra 

Hotel Pelabuhan 

Ratu 

Surf competition 

10. 17 April 2005 Volcom Stones 
Grillfish Surf Series,  

Pantai Balangan, 

Pecatu  

Surf competition 

http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=126
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=126
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=126
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=128
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=128
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=129
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=129
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11. 6-8 Mei 2005 Billabong Indonesia 
Pro  

Pantai Keramas 

Gianyar 

Surf competition 

12. 7 Mei 2005  Girls Go Surfing  Pantai Double 

Six  

Surf competition 

13. 22 Mei 2005 Volcom Stone’s 
Flyingfish Surf 
Series  
 

Pantai Kuta Surf competition 

14. 5 Juni 2005 Volcom Stones 
Swordfish Surf 
Series  

Pantai Medewi 

Negara  

Surf competition 

15. 25 Juni 2005 Volcom Stones Wild 
in the Parks 2005 
stop 2 
 

Halfway beach 

Kuta  

Skateboarding 

Competition 

16. 17 Juli 2005 Volcom’s Totally 

Crustaceous tour vqs 

(volcom qualifying 

series) Indonesian 

Championship 2005  

Halfway beach 

Kuta Bali 

Surf Competition 

17. Juli 2005 Kejurnas panjat 

dinding kelompok 

umur I FPTI 

GOR Ngurah 

Rai Bali 

Climbing 

Competition 

18. September 2005 Kuta Karnival III Pantai Kuta Surf, skate, BMX, 

climbing 

competition 

Sumber: Hasil survey kumpulan literatur, 2006 

 
Tabel 4.2. Kegiatan Extreme port yang Diadakan di Bali tahun 2006 

 
No. Waktu Event/kejuaraan Lokasi Keterangan 

1. 17 – 18 Mei 2006 Rusty Surf Contest Pantai Suluban 

Uluwatu 

Surf competition 

2. 21 Mei 2006 Volcom Stones 

Swordfish Surf Series 

Pantai Medewi, 

Negara 

Surf competition 

3. Mei 2006 Rip Curl Training 

Camp 

Pantai Keramas, 

Gianyar 

Surf competition 

4. 6-10 Juli 2006 Kejurnas panjat 

tebing yunior II 2006 

GOR Ngurah 

Rai Bali 

Climbing 

competition 

5. 12 - 16 Juli 2006  Asian Youth Cup 

2006 

Xtreme Store 

Outdoor  

Climbing Wall 

Climbing 

competition 

6. 1 Agustus 2006 Volcom Stone’s 

Flying Fish Surf 

Pantai Kuta Surf competition 

http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=131
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=131
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=130
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=133
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=133
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=133
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=134
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=134
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=134
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=135
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=135
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=135
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=136
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=136
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=136
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=136
http://www.junglesurfworld.com/news_details.html?nID=136
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series 

7. 2 Agustus 2006 volcom stone’s 

totally custaceous 

tour 

Pantai Kuta surf competition 

8. 15 Agustus 2006 Indonesian King of 

Grooms 

Pantai Kuta Surf competition 

9. 21 – 25 Agustus 

2006 

Aloha Garuda Travel 

Scene Cup 

Pantai Keramas, 

Gianyar 

Surf competition 

10. 25 – 15 September 

2006 

Rip Curl Cup 

Indonesian Surf 

Champion 

Pantai Padang-

padang 

Surf competition 

11. 16 – 24 September 

2006 

Kuta Karnival IV Pantai Kuta Surf, skate, BMX, 

Climbing 

competition 

12. November 2006  Kejuaraan layar 

ASEAN 

 Windsurfng 

competition 

Sumber: Hasil survey kumpulan  literatur, 2006 

 

Kompetisi yang diadakan di Bali sebagian besar diselenggarakan oleh pihak swasta 

yang bergerak dalam dunia extreme sport dengan didukung oleh pihak-pihak instansi 

daerah yang bertujuan untuk mengembangkan dunia extreme sport dan mendukung 

pariwisata daerah.  

Dari dua tabel di atas kegiatan yang paling sering diadakan di Bali adalah kompetisi 

surfing baik nasional maupun internasional dilaksanakan oleh pabrikan-pabrikan terkait 

yang bertujuan untuk promosi produk surfingnya. 
 

4.2. Kabupaten Badung sebagai Lokasi Perkembangan Extreme Sport 

 Kabupaten Badung merupakan salah satu dari 9 Kabupaten dan/kota yang terdapat 

di Propensi Bali dan terletak di tengah-tengah Pulau Bali membujur dari Utara sampai 

Ujung Selatan. Pada bagian Utara berbatasan dengan kabupaten Buleleng, bagian Barat 

berbatasan dengan Kabupaten Tabanan, sedangkan pada bagian Timur berbatasan dengan 

kabupaten Bangli, Gianyar serta kota Denpasar. Secara fisik mempunyai bentuk yang unik, 

menyerupai sebilah keris. Keunikan ini kemudian diangkat menjadi Lambang Daerah, 

dimana didalamnya terkandung semangat dan jiwa yang sangat erat hubungannya dengan 

perjalanan historis wilayah ini, yaitu peristiwa “Puputan Badung”. Semangat itu pula yang 

melandasi motto Kabupaten Badung yaitu “Cura Dharma Raksasa” (Kewajiban 

Pemerintah untuk melindungi kebenaran dan Rakyatnya). 
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 Kabupaten Badung memliliki luas wilayah 418,52 Km2 yang meliputi 6 

Kecamatan, yaitu Kecamatan Petang, Abiansemal, Mengwi, Kuta, Kuta Utara, dan Kuta 

Selatan yang terdiri dari 40 Desa dan 16 kelurahan, 5 Desa Persiapan, 328 Dusun persiapan 

119 Lingkungan, 28 lingkungan Persiapan, 119 Desa Adat dan 522 Banjar serta 522 

Sekeha Teruna. Kabupaten Badung merupakan daerah beriklim tropis yang mengenal dua 

musim, yaitu musim kemarau (April-Oktober) dan musim hujan (Nopember-Maret). 

Temperatur udaranya berkisar antara 24,00 C sampai 30,80 C, dengan rata-rata curah hujan 

per tahun berkisar antara 893,4 mm sampai 2.702,6 mm dan kelembaban udara rata-rata 79 

%. Jenis flora dan faunanya juga tergolong daerah tropis.  

 Jumlah penduduk samapai bulan Juni tahun 2001 sebanyak 332.265 orang dengan 

denga kepadatan 794 jiwa setiap km2 menurut data registrasi penduduk kantor Statistik 

kabupaten Badung. Dan Pendapatan Asli Daerah pada tahun 2000 sebesar Rp. 203,861 

milyar rupiah dari target sebesar 153,790 milyar rupiah, sedangkan sampai bulan Juni 2001 

realisasi PAD sebesar 170,176 milyar rupiah dari target sebesar 332.725 milyar rupiah. 

Sebagian besar penduduknya menganut agama Hindu, dengan kegiatan upacara keagamaan 

dan adanya yang unit dan menarik terus berlangsung sepanjang waktu. Bahasa pengantar 

yang umum digunakan masyarakat yaitu Bahasa Bali dan bahasa Indonesia serta sedikit 

Bahasa Inggris dengan mata pencaharian utama dari sektor pertanian, perdagangan dan 

jasa. Pendapatan Daerah sebagian besar bersumber dari sektor pariwisata.  

Gambar 4.1. Peta kabupaten Badung. 
Sumber: www.badung.go.id, 2006 

http://www.badung.go.id/
http://www.badung.go.id/
http://www.badung.go.id/
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 Menyesuaikan kondisi dan potensi wilayah, kabupaten Badung dibagi menjadi 3 

(tiga) wilayah pembangunan terdiri dari : 

1. Badung Utara yang meliputi Kecamatan Petang dan Abiansemal dengan dominasi 

aktivitas perkebunan yang diarahkan kepada komoditi ekspor dan penunjang 

pariwisata, potensi alam untuk obyek pariwisata, konservasi air tanah, industri kecil 

dan kerajinan, dengan Potensi kepariwisataan yang diarahkan pada wisata agro dan 

wisata petualangan dengan tidak mengganggu fungsi kawasan tersebut sebagai 

kawasan penyangga dan lindung. 

2. Wilayah pembangunan Badung Tengah meliputi kecamatan Mengwi dengan 

dominasi aktifitas pertanian tanaman pangan, pariwisata, pengembangan fisik 

wilayah kota dan lain sebagainya. Pengembangan potensi kepariwisataan Badung 

Tengah ini diarahkan pada pariwisata budaya.  

3. Wilayah pembangunan Badung Selatan yang meliputi Kecamatan Kuta, Kuta 

Utara, kuta Selatan dengan dominasi aktivitas pariwisata, perdaganagan, pusat 

pendidikan dan lain sebagainya yang pengembangan potensi kepariwisataan 

diarahkan sebagai kawasan pariwisata dengan penyediaan berbagai fasilitas 

kepariwisataan. Secara umum pengembangan kepariwisataan di kabupaten Badung 

dilakukan secara selektif dengan selalu berpedoman pada Pariwisata Budaya. 

Potensi alam, sarana rekreasi dan lain-lain hanya merupakan penunjang 

kepariwisataan di Kabupaten Badung. 

 

4.3. Tinjauan Objek Komparasi  

4.3.1. Fasilitas Extreme Sport  

1.  BASE (Bali Action Sport Extreme) 

BASE berdiri tahun 2005, merupakan suatu wadah untuk mengembangkan aktivitas 

anak muda dalam hal olahraga skateboarding, BMX, inline skating dll. base berlokasi di 

Istana Kuta Galleria, jalan Patih Jelantik, Kuta. BASE direncanakan menjadi skatepark 

terbesar di Asia Tenggara sebagai sarana pengembangan extreme sport dan untuk 

mempromosikannya di seluruh Indonesia. 

Fasilitas yang ditawarkan adalah sebagai berikut: 

a. Skate School: sebagai sarana untuk mempelajari dan mengembangkan kemampuan 

dalam hal skateboarding, BMX dan inline skating. Skate school classes meliputi 

kelas pemula sampai advance dengan materi berupa safety procedure, teknik-teknik 

dasar skateboarding, tips and trick. 



 47

b. Skate Shop: merupakan fungsi penjualan perlengkapan skateboarding, BMX, dan 

inline skate 

c. Skete Library: sebagai wadah aktivitas untuk mendapatkan informasi dari media 

bacaan. 

d. Mezzanine: merupakan area santeai tempat berkumpul sesama skater. Fasilitas ini 

lengkap dengan bar, cafe, game station, dan music performance. 

e. Skate park: memiliki luas 1200 m2, dengan fasilitas micro ramp, mini ramp, street 

course, sebagai sarana beraktivitas skateboarding, sebagai wadah untuk 

mengeksplorasi kemampuan dan trik yang ingin dilakukan. BASE skatepark 

merupakan outdoor skatepark karena berada diluar ruangan. walaupun demikian 

terdapat sebagian area yang terlindung dari panas dan hujan.  

f. BASE Office: memiliki tiga lantai yang berlokasi di Istana Kuta Galeria. Ruang-

ruang yang dimilki berupa ruang penerima, ruang administrasi, ruang rapat dan 

ruang pimpinan.  

 
Gambar 4.2. Rencana BASE  skatepark. 

Sumber: BASE.co.id, 2006 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

Gambar 4.3. BASE office. 
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2007 

Gambar 4.4. BASE front office. 
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2007 
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Gambar 4.5. BASE skatepark kuta karnival. 
Sumber: www.base.co.id,2006 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7. Ruang administrasi 
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2007 

Gambar 4.6. Ruang penerima. 
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2007 

Gambar 4.8. Ruang bagian skatepark. 
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2007 

Gambar 4.9. Ruang bagian produksi. 
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2007 

http://www.base.co.id/
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Gambar 4.10. Struktur pengelola BASE skatepark.. 
Sumber: BASE, 2007 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Odysseys Surf School Bali 

Odysseys Surf School terletak di Hotel Harris Kuta Bali dan Hotel Mercure, yang terletak 

di jalan pantai Kuta yang tempatnya berada didalam Harris Kuta Hotel dan Mercure Hotel. 

Bangunannya sendiri menyatu dengan hotel, dan menempati pada salah satu ruangan. Oeh 

karena itu fasilitas penunjangnya banyak menggunakan fasilitas hotel seperti kolam 

renang, internet café, dan restoran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

General Director 

General Manager 

Maarketing and 
Communication  

IT Administration Skatepark 

BASE 
Production 

Web design 

Design 
Creative 

Dokumentation 

Production 

Accounting Skateschool 

Instructure HRD 

Gambar 4.11.  Peta lokasi Odysseys surfsSchool. 
Sumber: www.odysseyssurfschool.com, 2006 

http://www.odysseyssurfschool.com/
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Odysseys Surf School berdiri tahun 2003. Merupakan salah satu sekolah surf terbaik 

di Bali. Fasilitas yang terdapat disana yaitu:  

a. Kantor administrasi 

b. Gudang penyimpanan papan selancar & asesorisnya 

c. Ruang pajangan  

d. Ruang untuk memberikan teori dasar mengenai surfing 

e. Kolam renang  

f. Restoran 

g. Ruang perbaikan untuk peralatan surfing seperti papan surfing 

h. Board rental pakaian dan perlengkapan berselancar lainnya 

i. Ruang ganti dan tempat pemandian bagi wisatawan 

j. Internet cafe  

k. Asuransi 

l. Tansportasi  

m. Safety locker dan dokumentasi. 

 Papan surfing yang digunakan khusus didesain untuk pemula dengan menggunakan 

bahan yang lunak dan menggunakan rubber fins. selain itu Odysseys memiliki papan untuk 

surfer kelas intermediate dan advance. Helm juga menjadi alat yang penting untuk 

keamanan. “Gath” merupakan produk yang dipakai.  

Program yang ditawarkan oleh odysseys surf school: 

Tabel 4.3. Classes and Price 
Kelas Durasi waktu Harga Keterangan 

group lesson 2,5 jam/lesson paket 1 hari (us$ 30/orang) 

paket 2 hari (us$ 55/orang) 

paket 3 hari (us$ 80/orang) 

paket 4 hari (us$ 100/orang) 

paket 5 hari (us$ 120/orang) 

Satu instruktur 

menangani maksimal 

3 orang 

private surf lesson 2,5 jam/lesson paket 1 hari (us$ 50/orang) Satu instruktur 

menangani satu 

orang. 

Sumber: Pamflet Odysseys Surf School, 2006 
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Gambar 4.16. Kolam renang hotel Mecure yang digunakan untuk latihan 
Sumber: dokumentasi pribadi, 2006 

Gambar 4.12. Kantor Odysseys surfsSchool 
Sumber: Dokumentasi pribadi, 2006 

Gambar 4.13. Ruang ganti  
Sumber: Dokumentasi pribadi, 2006 

Gambar 4.14. Safety Locker  
Sumber: Dokumentasi pribadi, 2006 

Gambar 4.15. Tempat penyimpanan 
papan surfing 

Sumber: Dokumentasi pribadi, 2006 
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Gambar 4.18. Ruang Penerima 
ProSurf  School Bali 

Sumber: Dokumentasi pribadi, 2007 

 
Gambar 4.17. Suasana pelatihan surfing yang dilakukan di pantai Kuta. 

Sumber: Dokumentasi pribadi, 2006 

3. Pro Surf School Bali 

Pro Surf School terletak di jalan Pantai Kuta yang berada di dalam hotel Grand 

Istana Rama Bali. Sekolah surfing ini merupakan salah satu fasilitas yang disediakan oleh 

pihak hotel bagi para tamu, wisatawan dan mereka yang ingin belajar berselancar. 

a. Fasilitas-fasilitas yang terdapat disana yaitu: 

b. Kantor administrasi 

c. Gudang peralatan selancar 

d. Restaurant 

e. Pakaian dan perlengkapan berselancar  

f. Ruang ganti dan tempat pemandian  

g. Safety Locker 

h. Asuransi 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.19. Kantor Pro Surf School 
Bali 

Sumber: Dokumentasi pribadi, 2007 
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Gambar 4.20. Safety locker Pro Surf 
School Bali 

Sumber: Dokumentasi pribadi, 2007 

Gambar 4.21. Ruang penyimpanan alat-
alat surfing 

Sumber: Dokumentasi pribadi, 2007 

Gambar 4.23. Kendaraan yang 
digunakan untuk penjemput peserta 

kursus 
Sumber: Dokumentasi pribadi, 2007 

Gambar 4.24. Kegiatan pelatihan 
yang diadakan di dalam ruangan 
Sumber: Dokumentasi pribadi, 2007 

Gambar 4.25. Kegiatan pelatihan 
yang diadakan di pantai Kuta 

Sumber: Dokumentasi pribadi, 2007 

Gambar 4.22. Kolam renang yang 
digunakan sebagai pelatihan surfing 
Sumber: Dokumentasi pribadi, 2007 
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Gambar 4.26. Challanger Surf Shop 
and Repair 

Sumber: Dokumentasi pribadi, 2007 

Gambar 4.27. Ruang penyewaan 
dan penjualan alat-alat surfing 

Sumber: Dokumentasi pribadi, 2007 

Gambar 4.28. Ruang kerja 
perbaikan surfboard 

Sumber: Dokumentasi pribadi, 2007 

Gambar 4.29. 
Ruang 
penyimpanan 
surfboard yang 
akan diperbaiki 
Sumber: 
Dokumentasi 
pribadi, 2007 

4. Challenger Surf Shop and Repair 

Challenger Surfshop merupakan salah satu dari sekian banyak penjualan dan 

reparasi papan surfing yang ada di kawsan Kuta. Toko ini cukup diandalkan dalam 

memperbaiki papan surfing yang patah maupun yang sekedar rusak ringan. 

Beberapa sekolah surfing terkenal menggunakan jasa toko ini untuk memperbaiki 

papan surfingnya. Challenger memiliki 3 orang yang bertugas dalam penjualan maupun 

board repair.  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. ECC(Eiger Climbing Centre) 

 Merupakan divisi dari Eiger Adventure Service Team(EAST) yang berkecimpung 

dalam bidang rock climbing. Memiliki tujuan untuk menampung dan membina calon 

pemanjat baik usia dini maupun remaja dan pemanjat profesional baik di tingkat nasional 

maupun internasional. ECC berlokasi di Bandung, Jawa Barat dengan fasilitas-fasilitas 
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yang ada yaitu: outdoor climbing wall, bouldering wall, serta climbing gear.(Eiger  

Adventure Challenge, 2005) 

 

4.3.2 Simpulan Komparasi Fasilitas Extreme Sport Centre 

 Perancangan Extreme Sport Centre di Kuta Bali diarahkan pada fungsi edukasi dan 

rekreasi secara seimbang. Berikut tabulasi hasil studi komparasi yang dilakukan 

berdasarkan kelompok fasilitas yang diwadahi. 

 Tabel 4.4. Pengelompokan Hasil Studi Komparasi Fasilitas Extreme Sport 
Objek 

Komparasi 

Fungsi Fasilitas yang diwadahi Kategori 

Base Skatepark Edukasi dan 

rekreasi 

Skateschool 

Skateshop 

Skate Library 

Mezzanine 

Skatepark 

BASE Office 

Skateboarding 

Odyseyss Surf 

School Bali 

Edukasi dan 

rekreasi 

Kantor administrasi 

Ruang penyimpanan 

Ruang pajangan 

Ruang teori dasar 

Ruang ganti 

Safety locker 

Kolam renang 

Restoran 

Surf repair 

Internet cafe 

Transportasi  

Surfing 

ProSurf School 

Bali 

Edukasi dan 

rekreasi 

Kantor administrasi 

Ruang penyimpanan 

Ruang teori dasar 

Ruang ganti 

Safety locker 

Kolam renang 

Restoran 

Transportasi 

Surfing 

Challenger Surf 

Shop and 

Repair  

Komersil  Kantor administrasi 

Surf Shop and Retail 

Bengkel kerja 

Ruang penyimpanan 

Surfing 
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surfboard 

Eiger Climbing 

Centre 

Penjualan dan 

jasa dan 

rekreasi 

Kantor administrasi 

Outdoor climbing wall 

Bouldering wall 

Climbing gear shop 

Safety locker 

Rock Climbing 

Sumber: hasil analisa, 2007 
 

Komparasi fasilitas surfing dalam beberapa contoh diatas memiliki fasilitas-fasilitas 

yang cukup sederhana dengan luasan ruang yang minim. Hal ini ditunjukkan dengan 

adanya beberapa fasilitas yang tergabung menjadi satu misalnya safety locker, ruang ganti 

dan ruang penerima. Beberapa contoh komparasi tersebut berada pada kondisi yang 

terpisah pisah antara fungsi edukasi dan bengkel perbaikannya. 

Komparasi fasilitas skateboarding yang menjadi acuan pada contoh diatas 

merupakan rencana pembangunan skatepark yang bertaraf internasional. Dengan fasilitas-

fasilitas yang lengkap yang didukung oleh unit pengelolaan yang ditata secara sistematis. 

Pembagian ruangnya telah memberikan kenyamanan yang cukup bagi konsumen. 

Komparasi fasilitas rock climbing memberikan gambaran fasilitas-fasilitas climbing 

dari kelas pemula sampai pada kelas professional. Dengan tujuan untuk mengembangkan 

dunia panjat di Indonesia Eiger Climbing Centre memberikan fungsi edukasi yang 

sistematis dan menyenangkan. 

Secara keseluruhan komparasi yang ada memberikan sedikit gambaran bagaimana 

Extreme Sport Centre ini akan dirancang. 

 

4.3.3. Bangunan Simbiosis 

1. Shibuya Higashi T Building 

Pada Shibuya Higashi T Building, Kurokawa menggunakan symbiosis of 

heterogenous element dimana terdapat simbiosis anatara masa lalu dan masa lampau serta 

budaya Barat dan Timur. Untuk mewujudkannya berbagai fungsi dan elemen yang berbeda 

ditampilkan sebagai sebuah kesatuan yang membentuk sebuah tanda pada bangunan 

tersebut. Penggunaan material kayu pada truss yang dipadukan dengan bahan metal pada 

folding screen merupakan simbiosis alam dan teknologi masa kini serta Barat-Timur. 

(Kurokawa,1991) 
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2. The Hiroshima City Museum of Contemporary Art 

Contoh lainnya terdapat pada bangunan The Hiroshima City Museum of 

Contemporary Art berdasarkan the philosophy of symbiosis menggunakan simbiosis 

kesejarahan dan alam. Bangunan ini merupakan simbol ”no more Hiroshimas” yang 

merupakan peringatan atas jatuhnya bom di kota Hiroshima pada perang dunia II Terdapat 

unsur intermediary zones antara objek bangunan dengan alam sekitarnya yang telah 

dipersatukan. Posisi bangunan yang sebagian besar berada di dalam tanah menunjukkan 

bahwa bangunan ini ingin menyatu dengan alam sekitarnya. Sebuah plaza dengan jejeran 

tiang-tiang, patio, koridor, memfasilitasi sebuah simbiosis arsitektur dengan alam. Secara 

menyeluruh bentukan yang terlihat merupakan atap perisai yang bersegmen dan 

terintegrasi. Hal tersebut merupakan symbiosis part and hole. Unsur kesejarahan masuk 

sebagai unsur pembentuk plaza yang merupakan metafora dari sebuah ledakan bom.bentuk 

lingkaran dengan sebuah patahan yang menunjukkan lokasi dimana bom tersebut jatuh.  

 
Gambar 4. 30. Bird eye view Museum of Contemporary Artm,isium 

Sumber: Kurokawa, 1991 

 

 
 Gambar 4. 31. Plaza dari museum of  Contemporary Art  

Sumber: Kurokawa, 1991 
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Gambar 4. 32. Bird eye view Bandar udara Kuala Lumpur 
Sumber: www.kisho.co.jp.2006 

Gambar 4. 33. Conical pilars pada Bandara Kuala Lumpur 
Sumber: www.kisho.co.jp.2006 

 
3. Bandara Internasional Kula Lumpur 

Bandara Internasional di Kuala Lumpur di desain oleh Kisho Kurokawa yang 

bekerjasma dengan Akitek Jururancang terletak di sebelah selatan pusat kota Kuala 

Lumpur. Bangunan yang selesai tahun 1998 ini menghabiskan sekitar 100 km2 dengan 5 

landasan pacu pesawat. Bangunan terminal memiliki 1 basement dan 5 lantai Bentuk 

bangunan yang berupa hyperbolic parabolic shell mengingatkan dengan bentuk kubah 

pada bangunan Islam. Bertujuan untuk menunjukkan addanya simbiosis antara teknologi 

dantradisi Islam. terdapat hutan buatan diantara bangunan menjadi penyeimbang antara 

unsur buatan dan unsur alam yang memunculkan komposisi arsitektur yang seimbang.  
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Gambar 4. 34. Interior dari 
Terminal 

Sumber: www.kisho.co.jp.2006 

Gambar 4. 35. Sistem struktur yang 
menunjukkan adanya penggunaan 

teknologi modern. 
Sumber: www.kisho.co.jp.2006 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

4.3.4. Simpulan Tinjauan Komparasi Bangunan Simbiosis  

Dari beberapa bangunan yang dijadikan objek komparasi terdapat persamaan dan 

perbedaan dalam jenis simbiosis yang digunakan. Pada bangunan Shibuya Higashi T 

Building terdapat beberapa fungsi yang tergabung menjadi satu sehingga Kurokawa 

menggunakan symbiosis of heterogenous element untuk menciptakan keterpaduan fungsi 

yang berbeda-beda. Pada bangunan The Hiroshima City Museum of Contemporary Art 

lebih mengarah pada sebuah bangunan simbolik yang merupakan simbiosis dari sebuah 
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kesejarahan dan alam yang melingkupinya. Pada bandara internasional Kuala Lumpur 

Kurokawa menghadirkan simbiosis teknologi dan sebuah kebudayaan Islam yang 

diwujudkan dalam estetika struktur dan bentuk atap bangunan. 

Pada beberapa rancangannya Kurokawa mencoba menghadirkan dunia mikro dan 

makro secara bersamaan, serta upayanya untuk mencari nilai tertinggi dari sebuah 

perbedaan yang pada akhirnya akan melebur menjadi sesuatu yang baru. 

Pada rancangan Extreme Sport Centre di Kuta Bali, terdapat beberapa hal yang 

akan disimbiosiskan dengan tidak melupakan faktor alam dan lingkungan. mengingat Bali 

memiliki karakter tersendiri.  

 

4.4. Analis Fungsi, Pelaku dan Ruang 

4.4.1. Analisa Fungsi 

Berdasarkan jenis aktivitas yang akan diwadahi oleh Extreme Sport Centre maka 

fasilitas bangunan memberikan pelayanan edukasi, komersil, pengelolaan, hiburan dan 

rekreasi dan servis. Dalam perancangan Extreme Sport Centre ini, fungsi-fungsi yang 

diwadahi berdasarkan hal tersebut diatas adalah sebagai berikut: 

1. Pelayanan edukasi 

Pelayanan edukasi meliputi fasilitas yang menunjang untuk kegiatan pendidikan 

dan pelatihan yang berhubungan dengan ketiga olahraga yang akan 

diwadahi(surfing, skateboarding, rock climbing). Fasilitas-fasilitas yang ada di 

dalamnya yaitu indoor surfing(indoor swimming pool, flowrider), indoor dan 

outdoor skatepark, serta indoor dan outdoor rock climbing 

2. Pelayanan komersil 

Merupakan fasilitas-fasilitas yang mendukung perkembangan extreme sport dalam 

hal penjualan, penyewaan dan reparasi alat-alat dari ketiga olahraga tersebut.  

3. Pengelolaan 

Merupakan fungsi pengelolaan bangunan secara keseluruhan administrasi,  kantor 

pengelola, dan klinik. 

4. Hiburan dan rekreasi 

Terdiri dari fasilitas perpustakaan, internet café dan game centre, resto and café, 

dan stage performance 
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5. Servis  

Merupakan fasilitas yang menunjang keseluruhan fungsi dan fasilitas yang ada. 

Pelayanan servis meliputi pos keamanan, ruang MEE, loading dock, gudang alat, 

padmasana, fasilitas parkir, area hijau, KM/WC 

Dari penjabaran diatas pengelompokan fasilitas berdasarkan tingkat 

kepentingannya adalah sebagai berikut.  

1. Fungsi primer, merupakan fungsi utama dari bangunan. Terdapat kegiatan paling 

utama, yaitu kegiatan surfing, skateboarding dan rock climbing.  Sehingga fungsi 

primer merupakan area untuk eksplorasi dari masing-masing olahraga tersebut 

misalnya indoor surfing, skatepark dan area untuk climbing wall. Pelayanan  

edukasi berada pada kegiatan pelatihan dan pendidikan ketiga olahraga tersebut 

2. Fungsi sekunder, merupakan fungsi yang muncul akibat adanya kegiatan yang 

digunakan untuk mendukung kegiatan utama. bisa diidentifikasikan sebagai 

berikut, dalam kegiatan surfing, skateboarding dan rock climbing terdapat beberapa 

fungsi yang bersifat melengkapi diantaranya fungsi pengelolaan, komersil, serta 

hiburan dan rekreasi 

3. Fungsi tersier, merupakan kegiatan yang mendukung terlaksananya semua kegiatan 

surfing, skateboarding dan climbing. Termasuk di dalamnya kegiatan-kegiatan 

servis yang meliputi kegiatan maintenance dan perbaikan bangunan, kegiatan 

keamanan bangunan dari bahaya kebakaran, bencana alam. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.36. Skema analisa fungsi pada Extreme Sport Centre di Kuta, Bali 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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4.4.2. Analisa Pelaku dan Aktivitas 

1. Pelaku pada Extreme Sport Centre 

 Pelaku pada Extreme Sport Centre ditinjau dari fungsi dan aktvitasnya dapat 

dikelompokkan menjadi beberapa kelompok :  

a. Pengunjung  

Perkembangan pariwisata, teknologi informasi, dan perubahan sosial budaya dalam 

masyarakat berpengaruh besar terhadap pengunjung yang datang pada Extreme 

Sport Centre. Pengunjung Extreme Sport Centre tidak hanya berasal dari dalam 

negeri namun dikarenakan lokasinya yang berada pada kawasan wisata 

internasional maka pengunjung sebagian berasal dari luar negeri.  

Pengunjung dalam extreme sport centre dibagi dalam beberapa macam yaitu : 

1. Pengunjung umum yang datang untuk menggunakan fasilitas umum yang 

ditawarkan atau untuk sekedar berjalan-jalan. 

2. Pengunjung umum yang datang untuk mengadakan transaksi jual beli 

perlengkapan extreme sport. 

3. Penggiat olahraga yang melakukan aktivitas dengan menggunakan 

fasilitas-fasilitas yang ditawarkan pada Extreme Sport Centre. 

4. Siswa kursus yang melakukan aktivitas belajar, surfing, skateboarding 

serta climbing dengan menggunakan fasilitas-fasilitas dalam Extreme 

Sport Centre baik teori maupun praktek. 

b. Pengelola  

1. Mempunyai aktivitas di bidang perkantoran/administrasi, mengontrol 

pemeliharaan gedung/ruang yang ada, juga mengawasi jalannya 

kelancaran pelaksanaan kegiatan pada bangunan melalui penyediaan dan 

pengaturan fasilitas yang ada. 

2. Aktivitas pihak pengelola ini diatur agar tidak mengganggu atau 

terganggu dengan aktivitas pengunjung dan karyawan, namun tetap dapat 

mengontrol dan mengawasi kegiatan-kegiatan yang dilakukan. 

Tabel 4.5. Tabel Jabatan Pengelola dan Aktivitasnya 
PENGELOLA AKTIVITITAS 
Direktur  Memimpin, mengontrol dan mengawasi jalannya perusahaan 

Meneylesaikan permsalahan(umum) dalam perusahaan  
Bertanggungjawab atas segala kegiatan perussahaan 

Sekretaris 
direktur 

Menyusun dn mengatur jadual kegiatan Direktur 
Mendampingi Direktur di setiap kegiatan untuk perusahaan 
Mengontrol pemasukan (umum) perusahaan 
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Bertanggungjwab kepada Direktur 
General Manager Mengatur, menjalankan, mengkoordinasikan, dan merencanakan, semua 

kegiatan perusahaan. 
Memberikan laporan berkala kepada Direktur mengenai perkembangan 
usaha 
Mengkoordinasikan para Manager untuk mencapai target yang dituju oleh 
perusahaan. 
Mengawasi dan mengontrol seluruh pegawai perusahaan dalam 
mengerjakan tugasnya. 

Sekretaris Umum Menyusun dan mengatur jadual General Manager 
Menyusun laporan pengarsipan dalam perusahaan.  
Mengtur dan mengkoordinaskan satpam, office boy dan kurir 
Mendampingi dalam setiap kegiatan perusahaan. 
Bertanggung jawab terhadap General manager. 

Operasional 
Manager  

Mengontrol dan mengkoordinasikan pelayanan jasa. 
Membuat perencanaan untuk meningkatkan usaha dengan 
mengkoordinaksikan dengan semua bagian yang ada. 

Marketing 
Manager 

Mengontrol dan mengawasi pemasaran dan penualan produk-produk 
perusahaan. 
Meningkatkan penjualan produk-produk perusahaan. 
Merencanakan pemasaran untuk meningkatkan penjualan produk. 
Mengawasi dan mengkoordinasikan kinerja pada bagian (sub divisi) di 
bawahnya. 
Bertanggungjawab pada Direktur. 

General Affairs Mengontrol dan mengawasi fungsi administrasi umum keseluruhan 
bagian-bagian yang ada di perusahaan. 
Mengontrol dan mengawasi pemeliharaan sarana dan prasarana 
perusahaan. 
Mengontrol dan mengawasi proses recruitment dan pelatihan karyawan 
baru.  
Mengkoordinasikan semua sub bagian di divisinya 
Bertanggung jawab pada Direktur 

Finance Manager Mengontrol dan mengawasi pembukuan perusahaan 
Memberikan laporan keuangan secara berkala perbulan dan per tahun. 
Memberikan perhitungan terhadap aset perusahaan. 
Mengontrol dan mengawasi pembelian barang-barang yang dilakukan 
oleh perusahaan. 
Bertanggung jawab pada Direktur. 

IT Manager Mengatasi permasalahan IT pada perusahaan. 
Memelihara dan mengatur server dan workstation. 
Mengembangkan dan memelihara system dokumentasi. 
Bertanggung jawab pada Direktur. 
 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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2. Skema Alur Aktivitas 

a. Pengunjung 

Pengembangan lebih lanjut dari analisa fungsi adalah identifikasi aktifitas yang 

diperlukan untuk mengetahui pelaku dari tiap-tiap pengguna bangunan. Dari sini  bisa 

diketahui kebutuhan dan fasilitas yang diperlukan bagi tiap-tiap pelaku. Identifikasi dari 

kegiatan-kegiatan tersebut yaitu: 

• Pengunjung umum 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.38. Diagram alur aktivitas pengunjung umum 

Sumber : Hasil analisa, 2007 
 

• Penggiat Extreme Sport 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.39 . Diagram alur aktivitas penggiat extreme sport 

Sumber : Hasil analisa, 2007 
 
 
 
 

Datang: 
- berjalan 
- parkir kendaraan ENTRANCE

Kegiatan dalam bangunan: 
- Eksplorasi 
- Menggunakan fasilitas  
- Transaksi 
- Diskusi 
 

INFORMASI

Pulang: 
- berjalan 
- parkir kendaraan 

Datang: 
- berjalan 
- parkir kendaraan 

Kegiatan dalam bangunan: 
- berjalan-jalan, melihat-lihat, 

bertanya 
- menyiapkan alat 
- transaksi 
- bermain 
- menggunakan fasilitas  
- istirahat 

Pulang: 
- berjalan kaki 
- naik kendaraan 

ENTRANCE

INFORMASI
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• Siswa kursus 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.40 . Diagram alur aktivitas siswa kursus 

Sumber : Hasil analisa, 2007 
 

b. Pengelola 

Merupakan kelompok yang memberikan layanan pada pengunjung dan juga sebagai 

kelompok yang mempunyai kekuasaan untuk membuat dan melaksanakan kebijaksanaan-

kebijaksanaan untuk mengatur. Kegiatan-kegiatan yang dilakukan oleh kelompok ini 

diantaranya: 

• Pengelola secara umum 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.41. Diagram alur aktivitas pengelola 

Sumber : Hasil analisa, 2007 
 

 

 

 

Datang: 
- berjalan 
- parkir kendaraan 
 

ENTRANCE

INFORMASI

Kegiatan dalam bangunan: 
- Mengikuti pelatihan dan 

pendidikan. 
- Eksplorasi dalam flow 

rider/skatepark/climbing 
wall 

- Menggunakan fasilitas  
- Transaksi 
- Diskusi 

Pulang: 
- berjalan 
- parkir kendaraan 

Datang: 
- berjalan 
- parkir kendaraan 

Kegiatan dalam bangunan: 
- Melakukan aktivitas sesuai 

bidang masing-masing 

Pulang: 
- berjalan kaki 
- naik kendaraan 

ENTRANCE
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• Instruktur  

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.42. Diagram alur aktivitas instruktur 

Sumber : Hasil analisa, 2007 
 

4.4.3. Analisa Ruang 

 Extreme Sport Centre direncanakan sebagai pusat kegiatan extreme sport yang 

mempunyai sarana edukasi, komersial, hiburan dan rekreasi. Untuk itu disediakan fasilitas-

fasilitas yang sesuai dengan fungsinya yaitu: 

1. Kelompok fasilitas primer 

a. indoor surfing 

terdiri dari indoor swimming pool dan flowrider  

b. skatepark 

terdiri dari indoor skatepark(street section) dan outdoor skatepark(street 

secttion, pool section dan vert section.) 

c. Climbing wall  

terdiri dari indoor climbing wall(beginner, intermediate, advance), outdoor 

climbing wall(intermediate, advance) yang terdiri dari traverse wall, 

bouldering wall, speed wall, dan difficulty wall. 

2. Kelompok fasilitas sekunder 

a. Fasilitas pengelola 

Merupakan fasilitas pengelola untuk mengelola administrasi serta 

pengawasan gedung. 

b. X- clinic 

Merupakan fasilitas pertolongan pertama bagi pengguna fasilitas ini yang 

mengalami kecelakaan dalam melakukan aktivitasnnya yang kemudian akan 

dirujuk ke rumah sakit terdekat. 

 

Datang: 
- berjalan 
- parkir kendaraan 

Kegiatan dalam bangunan: 
- Memberikan pelatihan 

dan pendidikan 
- Membimbing siswa 

dalam pelatihannya 
- Terlibat dalam kegiatan 

extreme sport 

Pulang: 
- berjalan kaki 
- naik kendaraan 

ENTRANCE
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c. Cafe & Resto 

Sebagai fasilitas untuk makan dan minum, baik berupa masakan lokal 

maupun internasional. 

d. Perpustakaan. 

Sebagai penambah wacana bacaan mengenai dunia extreme sport dan 

perkembangnnya. 

e. Internet Cafe 

Merupakan sarana umum yang dapat akses ke sluruh dunia sesuai dengan 

perkembangan teknologi yang dapat menunjang perkembangan informasi 

dalam dunia extreme sport. 

f. Game Centre 

Sebagai sarana untuk mencari hiburan lewat permainan dalam dunia maya. 

g. Stage Performance 

Sebagai sarana untuk menampilkan lewat pementasa musik atau hiburan 

lainnya.. 

3. Kelompok fasilitas tersier 

Mempunyai fasilitas untuk melengkapi fasilitas-faslitas yang ada dan 

bersifat memberikan pelayanan kepada semua pemakai bangunan. Fasilitas-

fasilitas tersebut anatara lain: 

1. Pos keamanan 

2. Ruang MEE 

3. Loading Dock 

4. Gudang Alat 

5. Padmasana 

6. Fasilitas parkir 

7. Area hijau 

8. KM/WC 
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Tabel 4.6. Tabel Kelompok Aktivitas 
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AKTIVITAS 

 

 

KEBUTUHAN RUANG 

    Penerimaan  Lobby  
    Menitipkan barang R. penitipan  
    Skating/eksplorasi Vert ramp 
    Skating/eksplorasi Pool section 
    Skating/eksplorasi Street section IN

D
O

O
R

 
SK

A
TE

PA
R

K
 

    Lavatory KM/WC 
    Penerimaan  Lobby 
    Memanjat/eksplorasi Bouldering wall 
    Memanjat/eksplorasi Novice wall 
    Memanjat/eksplorasi Speed wall 
    Memanjat/eksplorasi Difficulty wall 

IN
D

O
O

R
 C

LI
M

B
IN

G
 

W
A

LL
 

    Lavatory KM/WC 
    Penerimaan  Lobby 
    Berlatih paddle Kolam renang 

IN
D

O
O

R
 

SU
R

F
IN

G
 

    Berlatih surfing/eksplorasi Flowrider 

    Skating/eksplorasi Vert ramp 
    Skating/eksplorasi Outdoor pool section 

O
U

TD
O

O
R

 
SK

A
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K
 

    Skating/eksplorasi Outdoor street section 

    Memanjat/eksplorasi Outdoor bouldering wall 
    Memanjat/eksplorasi Outdoor speed wall 

E
D
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IN

G
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    Memanjat/eksplorasi Difficulty wall 

    Penerimaan Lobby 
    Memamerkan barang R. display 
    Melakukan transaksi R. kasir 
    Mengepaskan pakaian Kamar pas 
    Menitipkan barang  R. Penitipan barang X

 - 
SH

O
P 

    Lavatory KM/WC 
    Penerimaan Lobby 
    Memamerkan barang R. display 
    Melakukan transaksi Kasir  
    Menyimpan barang Gudang 
    Memperbaiki peralatan surfing Ruang reparasi 

K
O

M
E

R
SI

L
 

X
 - 

R
E

PA
IR

 

    Lavatory KM/WC 

    Menerima tamu Front Office  
K

A
N

T
O

R
 

PE     Memimpin perusahaan R. Direktur 
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    Mengatur kesekretariatan Direktur R. Sekretaris Direktur 
    Mengatur kesekretariatan Umum R. Sekum 
    Mengatur perusahaan R. General Manager 
    Rapat, presentasi R. Rapat 
    Mengatur operasional Bag. Operasional 
    Mengatur pemasaran Bag. Marketing 
    Mengatur administrasi  Bag. Administrasi Umum 
    Mengatur keuangan Bag. Keuangan 
    Mengatur I.T. Bag. I.T. 
    Menyimpan arsip R. Arsip 
    Menyimpan barang Gudang 
    Lavatory KM/WC 
    Memasak Pantry 

    Penerimaan Lobby 
    Menerima pasien Front office 
    Memeriksa keadaan pasien R. Periksa 
    First Aid R. First Aid 
    Menyimpan obat R. Obat 
    Menyimpan barang Gudang 

 
K

L
IN

IK
 

    Lavatory KM/WC 

    Melakukan transaksi Kasir 
    Makan,minum R. makan 
    Memasak Dapur 
    Mencuci R. Cuci 
    Menyimpan makanan  Gudang makanan 

 
C

A
F

E
 &

 R
E

ST
O

 

    Lavatory KM/WC 

    Penerimaan Lobby  
    Menitipkan barang R. Penitipan 
    Menyimpan koleksi R. Koleksi buku 
    Membaca R. Baca 
    Melayani administrasi R. Administrasi 
    Menggandakan  R. Fotokopi 

 PE
R

SP
U

ST
A

K
A

A
N

 

    Lavatory KM/WC 

    Penerimaan Lobby 
    Mengatur komputer  R. Operator 
    Browsing, multiplayer, chat R. Komputer 
    Melayani administrasi R. Adminitrasi 
    Snack, minum Cafe Corner 

 
IN

TE
R

N
E

T 
C

A
F

E
 

    Lavatory KM/WC 

    Penerimaan Lobby 
    Bermain R. Bermain 
    Mengatur elektrikal MEE 
    Menyimpan peralatan R. Gudang 

 
G

A
M

E
 

C
E

N
TR

E
 

    Lavatory KM/WC 

S T A G E     Penerimaan  Lobby 



 71

    Persiapan pertunjukan Ruang Persiapan 

    Lavatory KM/WC 

    Konser musik, peragaan produk Stage 

    Mengatur elekrikal  MEE 

    Menyimpan peralatan R. Gudang 

    Menjaga keamanan Pos Keamanan 
    Mengatur mekanikal & elektrikal R. MEE 
    Bongkar muat barang Loading Dock 
    Menyimpan peralatan Gudang alat 
    Sembahyang  Padmasana  

 
FA

SI
L

IT
A

S 
SE

R
V

IS
 

    Lavatory, wudhu KM/WC 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
 

4.4.4. Analisa Persyaratan Ruang 

 Setelah diperoleh macam kebutuhan ruang maka berikutnya dilakukan analisa 

mengenai karakter dan tuntutan persyaratan ruang baik dari segi pencahayaan, 

penghawaan, akustik, serta sifat kegiatan. Analisa ini berdasarkan studi komparasi objek 

sejenis dan disesuaikan dengan objek perancangan.  

Tabel 4.7. Karakteristik Unit-unit Fungsi dalam Extreme Sport Centre 
Kelompok Fasilitas Ruang Karakteristik ruang 

Lobby  Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

Locker room  Intensitas sirkulasi tinggi, sifat semi 

publik 

Street section Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

Ruang audio visual Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

Ruang administrasi Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

 

INDOOR SKATEPARK 

KM/WC Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

Lobby Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

Rock climbing Office Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

Bouldering wall Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

Novice wall Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

Speed wall Intensitas sirkulasi tinggi, semi publik 

INDOOR CLIMBING WALL 

Difficulty wall Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

 KM/WC Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

Lobby Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

Ruang alat Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

Kolam renang Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

INDOOR SURFING 

Ruang ganti Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat. 

Dekat dengan flowrider 
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Ruang bilas Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat. 

Dekat dengan flowrider 

Ruang Mechanical 
Electrical 

Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat. 

Dekat dengan flowrider 

Flowrider Intensitas sirkulasi tinggi, sifat  publik 

KM/WC Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

Vert ramp Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik, 

membutuhkan material yang tahan 

cuaca.  

Outdoor pool section Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik, 

membutuhkan material yang tahan 

cuaca. 

OUTDOOR SKATEPARK 

Outdoor street section Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik, 

membutuhkan material yang tahan 

cuaca. 

Outdoor bouldering wall Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik, 

membutuhkan material yang tahan 

cuaca. 

Outdoor speed wall Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik, 

membutuhkan material yang tahan 

cuaca. 

OUTDOOR CLIMBING WALL 

Outdoor Difficulty wall Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik, 

membutuhkan material yang tahan 

cuaca. 

Lobby Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik,  

R. display Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik,  

R. kasir Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik,  

Kamar pas Intensitas sirkulasi rendah, sifat public 

R. Penitipan barang Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

X-SHOP & RETAIL 

KM/WC Intensitas sirkulasi rendah, sifat public 

Lobby Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik X-WORKSHOP & REPAIR 

R. display Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

Kasir  Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

Gudang Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

Ruang reparasi Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

 

KM/WC Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

Front office Intensitas sirkulasi tinggi, sifat public KANTOR PENGELOLA 

R. Direktur Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 
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R. SekDir Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat, 

dekat dengan ruang direktur. 

R. Sekum Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat, 

dekat dengan ruang G.M. 

R. GM Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

R. Rapat Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

Bag. Operasional Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

Bag. Marketing Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

Bag. Administrasi Umum Intensitas sirkulasi rendah, sifat 

public, dekat dengan front office 

Bag. Keuangan Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

Bag. I.T. Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

R. Arsip Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

Gudang Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

KM/WC Intensitas sirkulasi rendah, sifat public 

Pantry Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat, 

dapat diakses dari ruang-ruang 

pengelola. 

Musholla Intensitas sirkulasi sedang, suasana 

ruang tenang, sifat publik, akses dari 

ruang-ruang  pengelola 

Lobby Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

R. Periksa Intensitas sirkulasi rendah, sifat publik 

R. First Aid Intensitas sirkulasi rendah, sifat publik 

R. Obat Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

Gudang Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

X-CLINIC 

KM/WC Intensitas sirkulasi rendah, sifat publik 

Kasir Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik CAFE & RESTO 

R. makan Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

Dapur Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

R. Cuci Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

Gudang makanan Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat, 

dekat dengan dapur. 

 

KM/WC Intensitas sirkulasi rendah, sifat publik 

Lobby  Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

R. Penitipan Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

R. Koleksi buku Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

R. Baca Intensitas sirkulasi tinggi, sifat public 

PERPUSTAKAAN 

R. Administrasi Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 
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R. Fotokopi Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

Lobby Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

R. Operator Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

R. Komputer Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

R. Adminitrasi Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

INTERNET CAFE 

Cafe Corner Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

Lobby Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

R. Bermain Intensitas sirkulasi tinggi, sifat publik 

MEE Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

R. Gudang Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

GAME CENTRE 

Cafe corner Intensitas sirkulasi tinggi, sifat public 

Lobby Intensitas sirkulasi rendah, sifat semi 

publik. 

R. persiapan Intensitas sirkulasi tinggi, sifat semi 

publik 

Stage Intensitas sirkulasi rendah, sifat 

publik, terbuka. 

R. Gudang Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

MEE Intensitas sirkulasi rendah, sifat privat 

STAGE PERFORMANCE 

KM/WC  

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
 

Dari analisa di atas, diperoleh karakteristik tiap unit fungsi, yang digunakan sebagai 

dasar penentuan persyaratan ruang-ruang di dalamnya. Persyaratan ruang pada tiap unit 

fungsi dapat dilihat pada tabel-tabel di bawah ini.   

Tabel 4.8. Tabel Analisa Persyaratan Ruang 
PENCAHAYAAN PENGHAWAAN  

RUANG  

ALAMI 

 

BUATAN 

 

ALAMI 

 

BUATAN 

 
AK
US
TI
K 

VIEW 

KE 

LUAR 

 

SIFAT RUANG 

INDOOR SKATEPARK 
Lobby        Terbuka 

Locker room        Terbuka 

Street section       Terbuka 

Ruang audio visual       Tertutup  

Ruang administrasi       Terbuka 

KM/WC       Tertutup  

INDOOR CLIMBING WALL 
Lobby       Terbuka 

Rock climbing Office       Tertutup  
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Bouldering wall       Terbuka 

Novice wall       Terbuka 

Speed wall       Terbuka 

Difficulty wall       Terbuka 

KM/WC       Tertutup  

INDOOR SURFING 
Lobby       Terbuka 

Ruang alat       Terbuka 

Kolam renang       Terbuka 

Ruang ganti        

Ruang bilas        

Flowrider       Terbuka 

Ruang Mechanical 
Electrical 

      Tertutup  

KM/WC       Tertutup 

OUTDOOR SKATEPARK 
Vert ramp       Open space 

Outdoor pool section       Open space 

Outdoor street section       Open space 

OUTDOOR CLIMBING WALL 
Outdoor bouldering 
wall 

      Open space 

Outdoor speed wall       Open space 

Outdoor Difficulty wall       Open space 

X-SHOP & RETAIL 
Lobby       Terbuka 

R. display       Terbuka 

R. kasir       Terbuka 

Kamar pas       Tertutup  

R. Penitipan barang       Terbuka 

KM/WC       Tertutup  

X-WORKSHOP & REPAIR 
Lobby       Terbuka 

R. display       Terbuka 

Kasir        Terbuka 

Gudang       Tertutup  

Ruang reparasi       Tertutup  

KM/WC       Tertutup  

KANTOR PENGELOLA 
Front Office       Terbuka 

R. Direktur       Tertutup  

R. SekDir       Terbuka 
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R. Sekum       Terbuka 

R. GM       Tertutup 

R. Rapat       Terbuka 

Bag. Operasional       Terbuka  

Bag. Marketing       Terbuka 

Bag. Administrasi 
Umum 

      Terbuka 

Bag. Keuangan       Terbuka 

Bag. I.T.       Terbuka 

R. Arsip       Tertutup  

Gudang       Tertutup  

KM/WC       Tertutup  

Pantry       Tertutup 

Musholla        

X-XLINIC 
Lobby       Terbuka 

R. Periksa       Tertutup  

R. First Aid       Tertutup  

R. Obat       Tertutup  

Gudang       Tertutup  

KM/WC       Tertutup  

CAFE & RESTO 
Kasir       Terbuka 

R. makan       Terbuka 

Dapur       Tertutup 

R. Cuci       Terbuka 

Gudang makanan       Tertutup  

KM/WC       Tertutup  

PERPUSTAKAAN 
Lobby        Terbuka 

R. Penitipan       Terbuka 

R. Koleksi buku       Terbuka 

R. Baca       Terbuka 

R. Administrasi       Terbuka 

R. Fotokopi       Terbuka 

KM/WC       Tertutup  

INTERNET CAFE 
Lobby       Terbuka 

R. Operator       Terbuka 

R. Komputer       Terbuka 

R. Adminitrasi       Terbuka 
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Cafe Corner       Terbuka 

GAME CENTRE 
Lobby       Terbuka 

R. Bermain       Terbuka 

R. Mechanical 
Elektrikal 

      Tertutup 

Gudang       Tertutup  

Cafe corner       Terbuka 

STAGE PERFORMANCE 

Lobby       Terbuka 

R. Persiapan       Terbuka 

R. Mechanical 
Elektrikal 

      Tertutup 

Gudang       Tertutup  

Stage       Terbuka 

KM/WC        

FASILITAS SERVIS 
Pos Keamanan       Tertutup  

R. MEE       Tertutup  

Loading Dock       Terbuka 

Gudang alat       Tertutup  

Padmasana        Terbuka 

KM/WC       Tertutup 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 
 

 

 

 

 

4.4.5. Analisa Besaran Ruang 

Berikut analisa besaran ruang yang terdapat pada Extreme Sport Centre di Bali : 

 
Tabel 4.9. Analisa Besaran Ruang Berdasarkan Kelompok Fungsinya 

Kelompok 

Kegiatan 

Keb. ruang Standar Sumber Pendekatan Luasan 

 Ruang penerima 

publik 

0,65 m2/orang NAD 0,65 m2 x500 orang 325 m2 

 Information 

Office 

0,65m2/orang NAD 0,65 x 500 orang 325 m2 

 Sirkulasi 20% luas total  20 % x 650 m2 130 m2 

    Total 750m2 

 S Indoor Surfing 

Penting

Tidak menuntut 

Tidak perlu 



 78

Lobby 0,65 m2/orang A 12 x 12 m 144 m2 

Surf Office  A 12 x 6 m2 asumsi pengelola 

indoor surfing dan instruktur 

berjumlah 15 orang  

72 m2 

Flowrider 15 x 11 m K Merupakan flowrider kapasitas 

2 orang(www.flowrider.com)  

165 m2 

Kolam renang  10,5 x 25 m NAD Kolam renang menggunakan 

kapasitas 5 jalur dengan asumsi 

2 kali panjang surfboard jika 

digunakan untuk maneuver di 

kolam 

262,50 m2 

Lobby/R. tunggu 0,65 m2/org  0,65 m2 x 30 orang 150 m2 

Locker room  K  36 m2 

Ruang ganti 2,52 m2/unit NAD 12x 2,52 m2 30,24  m2 

Ruang bilas 2,52 m2/unit NAD 12 x 2,52 m2 30,24  m2 

Ruang alat  A  36 m2 

Ruang 

Mechanical 

Electrical 

 A Ruang Mesin, pompa air, 2 

tanki air(kapasitas 5000 lt) 

Asumsi 18 m x 6 m    

 108 m2 

KM/WC 2,52 m2/unit  8 x 2,52 m2 44,16  m2 

Sirkulasi    20 % x  1078,04 m2 215,68 m2 

   Total  1094,08m2 

Lobby  0,65 m2/orang A 6 x 6 m 36 m2 

Locker room  A 6 x 3 m 18 m2 

Ruang audio 
visual 

 A Dipergunakan untuk tampilan 

video  dengan kapasitas 20 

orang dengan kursi 

36 m2 

Skate office  A 9 x 6 m2 asumsi pengelola 

indoor surfing dan instruktur 

berjumlah 15 orang  

54 m2 

Indoor Skatepark  A Meliputi movable street section 

(24 x 36 m2 = 864 m2), tribun 

penonton dengan kapasitas 

tribun 600 orang(0,65 x 600 = 

390) 

1224 m2 

Outdoor 

Skatepark 

 A Outdoor Vert Section  

Outdoor Pool section ,  

Pool section berjumlah 4 buah 

dengan diameter 6 m dan 4 m 2 

buah 

Outdoor Street section 

 1000 m2 

 

KM/WC 2,52 m2/unit NAD 4 x 2,52 m2 10,08  m2 

 

Sk
at

eb
oa

rd
in

g 

Sirkulasi   20 % x 2396,08 m2 479,216 m2 
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   Total 2875, 30 m2 

Indoor Climbing Wall 

Lobby 0,65 m2/orang A 6 x 6 m 36 m2 

Rock climbing 

Office 

 A 6 x 6 m 36 m2 

Beginner area  A Meliputi traverse wall, 

bouldering wall, novice wall 

324 m2 

Intermediate  A Meliputi bouldering wall, 

speed wall, difficulty wall 

324 m2 

Advance  A Meliputi bouldering wall, 

difficulty wall 

324 m2 

Outdoor 

Climbing Wall 

 A Meliputi:  

• Bouldering wall 

• Speed wall 

• Difficulty wall 

225 m2 

KM/WC 2,52 m2/unit NNAD 8 x 2,52 m2 44,16  m2 

Sirkulasi   20 % x  1313,16 m2 262,63 m2 

 

C
lim

bi
ng

 

   Total  1575,80 m2 

Lobby 0,65 m2/orang A 6 x 6 m 36 m2 

R. display  K Surfing 18 x 18 m 

Skate 12 x 12 m 

Rock Climbing 6 x 12 m 

540 m2 

R. kasir  A 1 orang kasir  4 m2 

Kamar pas 2,52 m2/unit NAD 2 x 2,52 m2 5,04  m2 

R. Penitipan 
barang 

 A 3 x 2 36 m2 

Gudang  A 3 x 36 m2 108 m2 

Sirkulasi   20 % x 729,04 m2 145,80 m2 

 

X
-S

ho
p 

   Total  874,85 m2 

Lobby 0,65 m2/orang A 6 x 6 m 36 m2 

R. display  A 12 x 12 m 144 m2 

Kasir   A 1 orang kasir  4 m2 

Gudang   A  36 m2 

Ruang reparasi  A Ruang alat,  

Meja reparasi (1 x 2,5m) x 10 

buah = 25 m2 

45 m2 

Sirkulasi   20 % x 265 m2 53 m2 

 

X
- W

or
kh

op
 &

 R
ep

ai
r 

   Total  318 m2 

R. Kasir 4 m2/org A 2 orang kasir  8 m2 

 

C
af

é 
&

 R
es

to
 

R. Makan 1,3 m2/org NAD Asumsi pengunjung 30 % pada 

saat kompetisi 

=30% x 500 

=150 orang 

1,3 m2 x 150 

195 m2 
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Dapur 15 % R. makan NAD 15 % x 195 29,25 m2 

Gudang makanan 0,15 m2/tamu NAD 0,15 x 195 29,25 m2 

Toilet 2,52/unit NAD 6 x 2,52  15,12 m2 

Sirkulasi   20%  x 276,62 m2 55,32 m2 

   Total  331,94 m2 

R. Direktur 25 m2/org NAD Fasilitas meja kerja, ruang 

tamu untuk 3 orang 

25 m2 

R. Sekretaris 

DIrektur 

12 m2/org NAD Fasilitas meja kerja 1 orang, 

ruang tunggu 9 m2 

21 m2 

R. Sekretaris 

Umum 

12 m2/org NAD Fasilitas meja kerja 1 orang. 

ruang tunggu 9 m2 

21 m2 

R. Manager 12 m2/org 

 

8 m2/org 

NAD 5 orang manager 

5 x 12 m2 

Staff: 19 setingkat supervisor, 

23 staff. 42 x 8 m2= 336 m2 

60 m2 

R. Rapat 2,4 m2/org NAD Dihadiri oleh direktur, 

sekretaris, general manager, 5 

manager, 19 supervisor. 

2,4 m2 x 16 orang  

64,8 m2 

Front Office 20 m2 A  20 m2 

Pantry   A  18 m2 

Toilet 2,52/unit NAD 8  x 2,52 m2 =20,16 m2 

Wastafel 

=1,4 m2/unit X 8 = 11,2 m2 

 

31,36 

Musholla   A Area sholat 

= 1,5 m x 0,6 m =0,9 

Kapasitas 20 orang 

18 m2 

Gudang   A  18 m2 

R. Arsip  A  18 m2 

Sirkulasi   20%  x 315,16 m2 63 m2 

 

K
an

to
r 

pe
ng

el
ol

a 

   Total   378,20 m2 

Lobby 0,65 m2/org NAD 5 x 0,65 m2/org 3,25 m2 

R. Periksa  A 3 x4  12 m2 

R. First Aid  A 3 x 4 12 m2 

R. Obat  A 3 x 3 9 m2 

Gudang  A 4 x 2 8 m2 

KM/WC 2,52 m2/unit  1 x 2,52 m2 2,52 m2 

Sirkulasi   20% x 46,77 m2  9,35 m2 

 

X
- C

lin
ic

 

   Total  56,13 m2 

Lobby 0,65 m2/org NAD 100 x 0,65 m2 65 m2 

R. Penitipan 0,4 m2/org NAD 100 x 0,4 m2 40 m2  

Pe
rp

us
ta

kR. Koleksi buku 200 buku/ m2 TSS Jumlah koleksi 2000 buku 

2000/200=10 

10 m2 
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R. Baca 1,4 m2/org NAD Asumsi pengunjung 100 orang 

1,4 x 100 

140 m2 

R. Administrasi 10,5 m2/org NAD Tempat peminjaman dan 

pengembalian dilayani 2 orang 

staff. 

 21 m2 

R. fotokopi 1-1,2 m2/unit NAD 2 unit mesin fotokopi 2,4 m2 

Sirkulasi   20% x 278,4 m2 55,68 m2 

   Total  334,08 m2 

Lobby 0,65 m2/org NAD 5 x 0,65 m2 3,25 m2 

R. Operator 1,2 m2/org NAD 1 x 1,2 m2 1,2 m2 

R. Komputer 3,24 m2/unit NAD 30 x 3,24 m2 97,2 m2 

R. Administrasi 10,5 m2/org NAD 1 x 10,5 m2 10,5 m2 

Café corner  A 6 x 3 m2 18 m2 

Sirkulasi    20% x  130,15 26,03 m2 

 

In
te

rn
et

 C
af

é 

   Total  156,18 m2 

Lobby 0,65 m2/org NAD 10 x 0,65 m2 65 m2 

R. Bermain  150 m2 A  150 m2 

R. Mechanical 

Elektrikal 

20 m2 A  20 m2 

Gudang 20 m2 A  20 m2 

Sirkulasi   20% x  200,08 m2  40,01 m2 

 

G
am

e 
C

en
tr

e 

   Total  295,01 m2 

Lobby 0,65 m2/org NAD 5 x 0,65 m2 3,25 m2 

R. persiapan 6 x 6 A 2 x 12m2 48 m2 

Stage 10 x 8 A Asumsu penggunaan panggung 

yang umum digunakan 

80 m2 

Gudang 20 A  20 m2 

MEE 20 A  20 m2 

Toilet 2,52/unit NAD 4 x 2,52 m2 10,8 m2 

Sirkulasi   20% x 503,8 m2 100,76 m2 

 St
ag

e 
pe

rf
or

m
an

ce
 

   Total 604,56 

Pos keamanan 3 x 3 A 3 x (3 x 3 m) 27 m2 

R. Genset  A 6 x 6 36 m2 

R. Pompa  A 6 x 6 36m2 

R. Trafo  A 6x 6 36 m2 

R. Tandon air  A Tendon air diameter 5 m 

berjumlah 2 buah dengan 

kapasitas masing-masing 

10.000 ltr 

Ruang mesin 3 x 3 m 

60 m2 

Loading dock  A Kapasitas 4 buah mobil 

box/pick up 

60 m2 

 

Se
rv

is
 

Padmasana  A 8 x 10 80 m2 
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   Total  335 m2 

 Total Bangunan    9979,13 m2 

 Sirkulasi antar 

fasilitas  

  20% x 9979,13 m2 1995,83 m2 

Parkir 

pengunjung 

1 mobil = 12,5 

m2 

1 spd motor = 2 

m2 

1 bus = 50 m2 

A Asumsi jumlah pengunjung = 

1000 orang dengan asumsi 40% 

pejalan kaki, sisanya 

berkendaraan. 

Asumsi pengunjung 60% 

masyarakat umum 

= 60% x 600 

=360 orang 

 

Asumsi pengunjung dengan 

menggunakan bus pada event 

kompetisi kapasitas 32 orang 

=150 : 32 = 4,68 = 5 bus 

=5 x 50 m2  

= 250 m2 

 

Kunjungan datang 

berkelompok  

60 % bersepeda motor  

= (60% x 360) : 2 

= 108 motor x 2 m2 

=216 m2 

40% memakai mobil 

= (40% x 360) : 3 

= 48 mobil x 12,5 m2 

= 600 m2 

 

40% professional 

= 40% x 600 

= 240 0rang 

Alat transportasi mobil 

= 240 : 3 

= 80 

= 80 x 12,5 m2 

= 1000 m2 

Luas total 

parkir 

= p.bus + p. 

Mobil + p.spd 

mtr 

= 250 + 216 + 

600+ 1000 

= 2066 m2 

 

 

Pa
rk

ir
 

Parkir pengelola   Jumlah pegawai 100 orang  

Diasumsikan Direktur, General 

Manager, 6 Manager dan 7 

Supervisor memakai mobil 

= 15 x 12,5 

Luas total 

parkir  

= p.mobil + 

p..spd mtr + p. 

Mobil box 
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= 187,5 m2 

60% dari (100-15) memakai 

sepeda motor 

= 60% x 75 

= 45  

= 45 motor x 2 m2 

= 90 m2 

 

4 buah mobil box/pick up 

(loading dock) 

 = 4 x 15 m2 

= 60 m2 

 

4 buah mobil box/pick up 

(parkir servis) 

 = 4 x 15 m2 

= 60 m2 

= 187,5 + 90 + 

60+60 

= 337,5 m2 

 

Sirkulasi    100% x 2463,5 m2 2463,5 m2 

   Total lahan parkir 4927 m2 

 Total lahan 

terbangun 

   16901,96 m2 

Sumber: Hasil analisa, 2007 
 

Luas total lahan terbangun 16901,96 m2 dengan batasan KDB 60% luas lahan (29.000 

m2= 17.400m2) sehingga memungkinkan bangunan hanya memiliki 1 lantai. Namun pada 

perancangan Extreme Sport Centre di Kuta ini bangunan memiliki ketinggian tiga lantai 

untuk memperjelas fungsi masing-masing fasilitas. Tempat parkir kurang lebih 20% luas 

lahan = 0,58 hektar = 5800 m2, tempat parkir yang diasumsikan sebesar 4927m2=16%, 

perlu penambahan ± 1000m2 untuk memenuhi kriteria yang diinginkan. 

 

4.4.6. Analisa Hubungan Ruang 

Hubungan ruang merupakan susunan hubungan antara ruang dan kelompok ruang 

yang didasarkan pada hubungan kedekatan ruang, kelompok ruang/zoning dan 

aksesibilitas.  Dibedakan menjadi hubungan ruang mikro dan hubungan ruang makro.   

1. Hubungan ruang mikro 

Hubungan ruang mikro adalah hubungan ruang dalam tiap kelompok fungsinya 

masing-masing, yang selanjutnya akan dikelompokkan dalam massa bangunan.  
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Hubungan ruang mikro ini merupakan bagian unit fasilitas yang ada pada Extreme 

Sport Centre di Kuta. Hubungan ruang mikro menggambarkan hubungan antar ruang pada 

masing fasilitas . Hubungan ruang mikro dapat dijelaskan melalui diagram dibawah ini : 

 

a. Fasilitas Indoor Surfing 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b. Fasilitas Skateboarding 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.43. Diagram hubungan  ruang 
fasilitas indoor surfing 

Sumber: Hasil analisa, 2007 

Skate Office

Lobby

KM/WC Ruang Visual

Gambar 4.44. Diagram hubungan  ruang 
fasilitas skateboarding. 

Sumber: Hasil analisa, 2007 

Lobby Ruang Administrasi Locker Room 

Flowrider 

Ruang Ganti 

Tribun 

Mechanical Electrical 

Swimming Pool 

Ruang Bilas 

Gudang 

Ruang Alat Ruang Alat 

Mezzanine Pool Section 
 

Street 
Section

Vert Section 
 

SkatePark 

Workshop 

Skatepark Tribun 

Ruang Persiapan 

KM/WC 

Gudang 
 

Stage 
Mechanic

al 
Electrical 
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Gambar 4.46. Diagram hubungan ruang 
fasilitas X-shop 

Sumber: Hasil analisa, 2007 

Gambar 4.47. Diagram hubungan ruang 
fasilitas X-workshop&repair 
Sumber: Hasil analisa, 2007 

 

c. Fasilitas Rock Climbing 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

d. Fasilitas X-Shop 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

e. Fasilitas X-Workshop & Repair 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.45. Diagram hubungan ruang 
fasilitas rock climbing 

Sumber: Hasil analisa, 2007 

Lobby 

KM/WC 

Beginner 

Intermediate 

Advanced 

Intermediate 

Advanced 

R.C. Office 

Kasir 

Penitipan Barang 

Lobby 

Kamar Pas 

Ruang Display 

Kasir Ruang Reparasi 

Lobby 

Gudang Ruang Display 
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f. Fasilitas Café & Resto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

g. Fasilitas Kantor Pengelola 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.48. Diagram hubungan ruang 
fasilitas café & resto. 

Sumber: Hasil analisa, 2007 

Sek. GM 

Ruang GM Operasional Keuangan IT Gudang 

Musholla 

Marketing 
Administrasi 

Umum 
 

Front 
Office

Ruang 
Direktur

Ruang 
Rapat

Pantry 

Toilet 

Sek. Direktur 

Gambar 4.49. Diagram hubungan ruang 
kantor pengelola. 

Sumber: Hasil analisa, 2007 

Lobby 

KM/WC 

Kasir 

Ruang Makan 

Dapur 

Ruang Cuci 

Gudang Makanan 

R. arsip 
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h. Fasilitas X-Clinic 

 

 

 

 

 

 
 
 

Gambar 4.50. Diagram hubungan ruang fasilitas X-Clinic 
Sumber: Hasil analisa, 2007 

 

i. Fasilitas Perpustakaan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.51. Diagram hubungan ruang fasilitas perpustakaan 

Sumber: Hasil analisa, 2007 
 

j. Fasilitas Internet Cafe 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.52. Diagram hubungan ruang fasilitas internet café. 

Sumber: Hasil analisa, 2007 
 

Lobby 

Ruang Penitipan 

Ruang Tunggu 

Ruang Administrasi 

Ruang Baca 

Ruang fotokopi 

Ruang koleksi buku 

Ruang Periksa First Aid Gudang KM/WC Ruang Obat 

Lobby 

Café Corner 

Lobby 

Ruang Komputer Ruang Operator 

Ruang Administrasi 
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k. Fasilitas Game Centre 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 4.53. Diagram hubungan ruang fasilitas game centre. 
Sumber: Hasil analisa, 2007 

 
 
 

l. Fasilitas Stage Performance 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.54. Diagram hubungan ruang fasilitas stage performance. 

Sumber: Hasil analisa, 2007 
 
Keterangan 

  Berhubungan langsung 

  Berhubungan tidak langsung 

 

 

2. Hubungan ruang makro 

       Hubungan ruang makro adalah hubungan antar fasilitas-fasilitas yang ada pada 

Extreme Sport Centre. Hubungan ruang makro ini terdiri dari fasilitas-fasilitas seperti: 

Lobby 

Ruang Mechanical Elektrikal 

Ruang Bermain 

Gudang 

Café Corner 

Lobby 

Ruang Mechanical Elektrikal 

Ruang Persiapan 

Gudang 

Stage KM/WC 
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fasilitas surfing, skateboarding, rock climbing, internet café, perpustakaan, game centre, x-

shop, café & resto, x wrokshop & repair, fasilitas kantor pengelola, MEE dan padmasana. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.55. Diagram hubungan ruang makro 

Sumber: Hasil analisa, 2007 
Keterangan 

  Berhubungan langsung 

  Berhubungan tidak langsung 

 

4.4.7. Analisa Organisasi Ruang 

 Organisasi ruang didasarkan pada kepentingan fungsi dan aktivitas pelaku yang 

memungkinkan terjadinya perbedaan tingkat kepentingan antara masing-masing ruang. 

Dengan demikian akan dihasilkan kelompok-kelompok ruang serta tingkat hubungan antar 

ruang. Pengorganisasian ruang ini diperlukan untuk meningkatkan kelancaran sirkulasi 

dalam bangunan, termasuk zonasi ruang. 

Organisasi ruang yang terdapat pada Extreme Sport Centre merupakan massa 

tunggal dengan beberapa fasilitas di dalamnya. Pengorganisasian ruang untuk tiap 

bangunan didasarkan atas fungsi masing-masing ruang. Fasilitas edukasi(surfing, 

skateboarding, rock climbing), X-clinic berada pada lantai satu, fasilitas cafe & resto, X-

Surfing 

Padmasana 

Pengelola 

MEE 

X-Clinic 

Skateboarding 

Informasi 

Lobby 

Rock Climbing 

Game Centre 

X-workshop & 
repair 

Internet Cafe 

Perpustakaan 

X-Shop 

Café & 
Resto 

ME 

Stage 
Performance 
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shop dan X-workshop & repair dan kantor pengelola berada pada lantai dua.  Sirkulasi 

pengunjung diarahkan pada lantai dua yang merupakan area fasilitas publik. Fasilitas 

perpustakaan, internet cafe, dan game centre berada pada lantai tiga.  

 Terkait dengan fungsi, fasilitas dan syarat-syarat yang telah dianalisa maka diagram 

organisasi ruang Extreme Sport Centre adalah sebagai berikut: 

1.  Analisa Organisasi Ruang Mikro 

a. Fasilitas Indoor Surfing 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.56. Diagram organisasi ruang fasilitas indoor surfing 

Sumber: Hasil analisa, 2007 
 

b. Fasilitas Skateboarding 
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Gudang 

Ruang Alat 
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Gambar 4.57. Diagram hubungan ruang 
fasilitas kantor pengelola 

Sumber: Hasil analisa, 2007 

Skate Office 

Lobby 

KM/WC Ruang Visual 

Mezzanine 

SkatePark 

Pool Section 
 

Street 
Section

Vert Section 
 

Ruang Persiapan 

KM/WC 

Gudang Stage 
 

Mechanic
al 

Electrical 

Workshop 

Skatepark Tribun 



 91

c. Fasilitas Rock Climbing 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

d. Fasilitas X-Shop 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.59. Diagram organisasi ruang fasilitas x-shop.  

Sumber: Hasil analisa, 2007 
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Gudang KM/WC 

Beginner 

Intermediate 

Advanced 

Intermediate 
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Penitipan Barang 

Lobby 

Kamar Pas 

Ruang Display 

Gudang 

Gambar 4.58. Diagram organisasi ruang 
fasilitas rock climbing.  

Sumber: Hasil analisa, 2007 
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e. Fasilitas X-Workshop & Repair 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.60. Diagram organisasi ruang fasilitas x-workshop & repair 

Sumber: Hasil analisa, 2007 
 

f. Fasilitas Café & Resto 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.61. Diagram organisasi ruang fasilitas café & resto 

Sumber: Hasil analisa, 2007 
g. Fasilitas Kantor Pengelola 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.62. Diagram organisasi ruang fasilitas kantor pengelola. 

Sumber: Hasil analisa, 2007 
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h. Fasilitas X-Clinic 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

Gambar 4.63. Diagram organisasi ruang fasilitas x-clinic 
Sumber: Hasil analisa, 2007 

 

i. Fasilitas Perpustakaan 
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Ruang Administrasi 
 

Ruang Baca 

Ruang fotokopi 

Ruang koleksi buku 

 
Gambar 4.64. Diagram organisasi ruang 

perpustakaan. 
Sumber: Hasil analisa, 2007 
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j. Fasilitas Internet Cafe 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.65. Diagram organisasi ruang internet cafe. 

Sumber: Hasil analisa, 2007 

k. Fasilitas Game Centre 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.66. Diagram organisasi ruang game centre. 

Sumber: Hasil analisa, 2007 
l. Fasilitas Stage Performance 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.67. Diagram hubungan ruang fasilitas stage performance. 

Sumber: Hasil analisa, 2007 
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2. Analisa Organisasi Ruang Makro 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.68. Diagram organisasi ruang 
makro. 

Sumber: Hasil analisa, 2007 
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3. Analisa Organisasi Ruang Makro Secara Vertikal 
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Gambar 4.69. Diagram organisasi ruang makro 
secara vertikal. 

Sumber: Hasil analisa, 2007 
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4.5.  Analisa Tapak Perancangan 

4.5.1 Prasyarat Lokasi Tapak Perancangan 

Dalam kriteria penentuan tapak perencanaan perancangan dilakukan atas beberapa 

pertimbangan sebagai berikut: 

1. Kemudahan Potensi Memunculkan Karakter Bangunan 

Kemudahan untuk memunculkan karakter bangunan berkaitan dengan konsep 

bangunan yang akan dimunculkan yaitu berusaha untuk menampilkan karakter 

extreme sport dengan pengaruh unsur tradisional Bali sebagai konteks setempat. 

Hal tersebut membutuhkan sebuah daerah dimana lokasi tersebut merupakan 

daerah yang banyak terjadi pertemuan kebudayaan-kebudayaan berbeda yang 

saling mempengaruhi.  

2. Kedekatan dengan Fasilitas-fasilitas Penunjang lainnya 

Dari beberapa fasilitas yang diwadahi maka perlu adanya fasilitas-fasilitas 

penunjang lainnya yang berada di kawasan tapak perancangan yang mendukung 

objek perancangan. Terkait dengan resiko kecelakan yang cukup tinggi, maka 

fasilitas ini memerlukan fasilitas klinik atau rumah sakit terdekat.  

3. Kedekatan dengan fasilitas menginap 

Keberadaan fasilitas menginap di dekat lokasi tapak memudahkan bagi pengguna 

fasilitas ini yang berasal dari luar kawasan untuk tinggal. Selain itu bangunan ini 

turut menunjang pemenuhan kebutuhan masyarakat sekitar dalam hal extreme 

sport. 

4. Kedekatan dengan potensi alam sebagai sarana pendukung olahraga ini. 

Berkaitan dengan fasilitas alami yang digunakan sebagai media bereksplorasi 

terkait dengan jenis olahraga yang akan diwadahi. 

 

a. Lokasi tapak 

Berdasarkan data yang diperolah dari survey lapangan yang berkaitan 

dengan kondisi tapak yang ada, terpilih tapak yang berada di jalan Raya Kuta yang 

merupakan kawasan yang umum untuk melakukan surfing pada pantainya. Selain 

itu kawasan ini merupakan daerah international tourism dimana terdapat berbagai 

jenis kebudayaan yang berbeda bertemu.  
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Gambar 4.70. Peta lokasi tapak perancangan 

Sumber: Bali map, 2003 
 

Tapak perancangan merupakan lahan tidak produktif yang pada awalnya 

berupa fasilitas menginap yang bernama Bali Anggrek Inn yang sudah lama 

tidak beroperasi. Tapak memiliki luasan ±2,9 hektar dengan kondisi yang relatif 

datar. 

Terdapat berbagai macam fasilitas yang terdapat disekitar tapak 

perancangan. Daya dukung kawasan yang menunjang keberadaan extreme sport 

centre adalah banyaknya hotel dan penginapan yang dapat mendukung fungsi 

extreme sport centre dalam hal akomodasi penginapan. Batas-batas tapaknya 

adalah sebagai berikut: 

• Utara:  Jalan Banasari. 

• Selatan: Hotel Wina. 

• Timur:  Kawasan permukiman dan perdagangan dan jasa. 

• Barat:   Jalan Pantai Kuta dan Pantai Kuta. 
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Gambar 4.71. Foto udara tapak perancangan. 
Sumber: Googleearth, 2007 

 
 
 
 

Jl. Banasari Jl. Pantai Kuta 

 Pantai Kuta 

 Tapak 
Perancangan 

Hotel Wina 

Kawasan 
permukiman dan 
perdagangan dan 
jasa. 



 100

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Gambar 4.72. Kondisi eksisting tapak 
Sumber: Dokumentasi pribadi, 2006 

TAPAK 
PERANCANGAN 

Jalan Banasari 

Jalan Pantai Kuta 

Permukiman Penduduk 

Hotel Wina 

View ke dalam Site 

View Sunset Pantai Kuta 

UTARA 

114,652 m 

252,613 m 
273,943 m 

Luas 29.459,568 m2 



 101

Pada RDTRK Kecamatan Kuta dan Kuta Selatan tahun 2003 menetapkan 

bahwa peraturan untuk bangunan pada lokasi jalan pantai Kuta adalah sebagai 

berikut: 

1. Koefisien  Dasar Bangunan(KDB): 60% = 1,74 hektar  = 17.400m2 

2. Ketinggian bangunan maksimal: 15 meter/4 Lantai 

3. Garis Sempadan Bangunan(GSB): 10 meter 

4. Tempat parkir kurang lebih 20% luas lahan = 0,58 hektar = 5800m2 

b. Pencapaian dalam site 

Jalan pantai Kuta merupakan satu-satunya pencapaian darat menuju 

tapak. Sistem transportasi umum cukup memadai dengan adanya taxi yang 

selalu siap mengantar.  

c. View tapak 

Titik penting yang direspon viewnya adalah sepanjang jalan pantai Kuta 

hal ini dikarenakan dari area tersebut merupakan akses utama menuju tapak. 

Disamping itu pemandangan sunset dari pantai Kuta memperkuat karakter 

bangunan.  

d. Kemiringan dan drainase tapak 

Kondisi tapak relatif datar dengan sistem drainase diarahkan menuju 

saluran buangan yang telah ada di sepanjang jalan pantai Kuta. 

e. Iklim  

Berdasarkan klasifikasi Smith dan Ferguson dalam RDTRK Kecamatan 

Kuta dan Kuta Selatan, kawasan perencanaan termasuk tipe iklim E, yang 

dicirikan dengan adanya rata-rata bulan basah sebanyak 5-6 bulan dan bulan 

kering rata-rata 5-6 bulan.  Bulan basah adalah bulan-bulan yang mempunyai 

curah hujan lebih dari 100 mm/bulan dan bulan kering adalah bulan yang 

mempunyai curah hujan kurang dari 60 mm/bulan.   

Iklim yang terjadi di daerah equatorial (lintang rendah) hanya mengenal 

dua musim yaitu musim penghujan dan musim kemarau.  

f. Suhu udara 

Data dari stasiun meterologi Ngurah Rai Tuban dalam RDTRK 

Kecamatan Kuta dan Kuta Selatan tahun menunjukkan bahwa rata-rata suhu 

bulanan bervariasi dengan kisaran yang rendah.  Keadaan yang terpanas terjadi 

pada bulan Nopember dengan suhu rata-rata 28,0 oC dan suhu maksimum 31,3 
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oC, dan keadaan terdingin pada bulan Juli dan Agustus dengan suhu rata-rata 

25,8 oC dan suhu terendah 23,7oC.   

4.5.2. Reidentifikasi Tapak Perancangan dalam Konteks Arsitektur Tradisional Bali 

1. Lokasi Tapak terhadap Pulau Bali(interkoneksi Bhuana Agung (Makrokosmos) 

dan Bhuana Alit(Mikrokosmos). 

Konsep ini menunjukkan adanya kesinambungan antara Bhuana Agung yang dalam 

hal ini Pulau Bali sebagai Makrokosmos dan tapak perencanaan perancanan sebagai 

Bhuana Alit(Mikrokosmos).  

Interkoneksi terjadi dimana posisi lokasi tapak perencanaan terhadap Pulau Bali 

secara keseluruhan yang mengacu pada sumbu Laut-Gunung dan matahari terbit-

tenggelam. Sebagai sumbu ritual, Gunung sebagai arah orientasi masyarakat Bali diyakini 

merupakan tempat yang disakralkan. Terdapat beberapa gunung yang terdapat di Bali 

yaitu Gunung Agung yang merupakan gunung tertinggi di Bali, Gunung Batukaru, 

Gunung Batur, Gunung Abang, Gunung Lempuyang. 

Gunung-gunung tersebut berada pada bagian utara pulau Bali yang pada akhirnya 

sebagai orientasi tapak perancangan. 

Terbit dan tenggelamnya matahari menjadi sebuah sumbu kosmologi terhadap 

tapak perancangan.         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 4.73. Gunung sebagai arah orientasi tapak perancangan yang berada pada sisi 

utara Pulau Bali. 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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Gambar 4.74. Sumbu kosmologi terbit dan tenggelamnya matahari  

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.75. Aplikasi sumbu ritual pada tapak perencanaan perancangan. 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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Pada tapak perancangan, sumbu yang sama diaplikasikan sesuai dengan 

hubungan makrokosmos-mikrokosmos yang ada, sehingga muncul orientasi pada 

tapak yang mengarah pada arah utara.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.76. Interkoneksi Bhuana Agung(makrokosmos) dan Bhuana Alit(mikrokosmos) 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
 

2. Tri Loka/Tri Mandala dalam Bhuana Agung(makrokosmos) dan Bhuana 

Alit(mikrokosmos) 

Tri Loka/Tri Mandala membagi area menjadi tiga bagian secara vertikal yaitu Bhur 

loka(Nista), Bwah Loka(Madya), Swah Loka(Utama.). masing masing mandala 

menempati dareah tersendiri Bhur Loka menempati daerah laut, Bwah Loka menempai 

daerah daratan dimana terdapat aktivitas terbanyak manusia dan Swah Loka menempati 

daerah guung yang merupakan daerah yang disakralkan.  

SUNRISE SUNSET 
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Gambar 4.77. Tri Loka/Tri Mandala dalam Bhuana Agung(Makrokosmos) 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
 

Pada tapak perancangan Tri Loka/Tri Mandala membagi tapak menjadi tiga bagian 

juga yaitu zona gunung, zona daratan, zona laut dengan arah orientasi ke gunung. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.78. Tri Loka/Tri Mandala dalam aplikasinya terkhadap Bhuana Alit(Mikrokosmos/tapak 

perancangan) 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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3.  Nawa Sanga atau Sanga Mandala sebagai Orientasi Kosmologi 

Transformasi dari Nawa Sanga/Sanga Mandala dalam arsitektur tradisional Bali 

terwujud dalam penataan ruang-ruang pada hunian Bali. Dalam satu hunian terbagi 

menjadi sembilan zona dimana masing-masing zona memiliki peruntukan tersendiri. 

Sanggah/Pamerajan sebagai orientasi dan area utama/sakral, sedangkan aling-aling 

sebagai pintu masuk berada pada zona nista. Zona bangunan(massa) berada pada area 

sekitar natah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.79. Nawa Sanga atau Sanga Mandala pada hunian tradisional Bali 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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Pada tapak perancangan aplikasi Nawa Sanga/Sanga Mandala membentuk pola 

ruang yang membagi tapak menjadi zona utama/sakral, zona bangunan dan zona nista. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.80. Aplikasi Nawa Sanga dan Sanga Mandala pada tapak perancangan.  
Sumber: Hasil Analisa, 2007 

 
4.5.3. Reidentifikasi Tapak Perancangan dalam Programatik Tapak Extreme Sport 

Centre. 

Tapak yang berada pada wilayah pantai memiliki karakter tersendiri dalam 

penentuan program tapak yang pada akhirnya dapat memperkuat karakter bangunan yang 

ingin ditonjolkan.  

Berkaitan dengan jenis olahraga yang akan diwadahi yaitu surfing, skateboarding, 

dan rock climbing maka tanggapan terhadap tapak perancangan adalah sebagai berikut: 

Zona Utama/Sakral   

Zona Nista   

Zona Bangunan   
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1. Analisa aksesbilitas tapak  

Akses utama menuju tapak berada pada jalan Pantai Kuta. Titik tangkap 

awal terhadap tapak menjadi pencapaian utama menuju tapak. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.81. Analisa Pencapaian pada Tapak 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 

 

2. Analisa Pengaruh Iklim dan Kebisingan  

Kondisi tapak yang berada pada pinggir pantai menyebabkan tapak terkena 

sinar matahari langsung dari barat. Alternatif untuk mengurangi cahaya yang 

mengenai bangunan dan ruang-ruang di dalamnya adalah dengan memberikan 

penghalang baik berupa vegetasi maupun shading device pada muka bangunan 

yang berhadapan langsung dengan matahari. 

Angin pantai memberikan suasana tersendiri pada tapak perencanaan. 

Sesuai dengan fasilitas yang diwadahi yaitu bangunan extreme yang didalamnya 

Titik entrance berada 
pada pertemuan awal 
tapak 

Sirkulasi satu arah 
pada jalan Pantai Kuta 

UTARA 
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termasuk surfing, angin pantai memperkuat kesan bangunan yang diarahkan untuk 

pengmbangan olahraga ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.82. Analisa pengruh iklim dan kebisingan 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
 

 

Jalan Pantai Kuta merupakan jalur satu arah, kondisi terpadat cukup 

memberikan efek kebisingan pada tapak. Bangunan atau ruang yang membutuhkan 

ketenangan terletak pada bagian dalam tapak bertujuan untuk mengurangi 

kebisingan yang disebabkan oleh kendaraan yang lalu lalang.  
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Gambar 4.83. Perletakan bangunan pada bagian dalam tapak 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 

 

 

3. Analisa View dan Orientasi 

View ke dalam tapak berasal dari kawasan pantai Kuta dan jalan Pantai 

Kuta. Sedangkan view positif dari dalam tapak adalah suasana sore hari pada saat 

matarari terbenam dengan horizon samudra Indonesia. Dari faktor tersebut 

orientasi bangunan diarahkan ke barat menghadap Pantai Kuta.  
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Gambar 4.82. Analisa view dan orientasi 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
 

4. Analisa  Zoning Tapak 

Pembagian zoning berdasarkan fasilitas extreme sport yang diwadahi, tapak 

dibagi menjadi 2 bagian yaitu zona basah(surfing), dan zona kering(skateboarding 

dan rock climbing). 
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 Pada Zoning 1, zona basah terletak pada bagian barat karena area ini dekat dengan 

pantai sebagai potensi alam selain itu aliran drainase diarahkan ke riol kota yang terletak di 

sisi barat tapak sehingga mempermudah drainase pada kolam dan flowrider. Sedangkan 

zona kering berada di bagian tengah dan timur tapak. Penataan ini memiliki kekurangan 

dikarenakan zona rock climbing dapat tersamarkan oleh zona skateboarding dan zona 

surfing 

 Pada zoning 2, zona basah terletak di sisi selatan tapak sedangkan zona kering 

berada pada bagian tengah dan utara tapak. Pembagian ini memberi keuntungan pada 

bangunan dikarenakan masing-masing tampilan bangunan dari masing-masing olahraga 

akan terlihat. 
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Gambar 4.85. Analisa zoning 2 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 

Gambar 4.84. Analisa zoning 1 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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 Gambar 4.86. Analisa zoning berdasarkan fungsi yang diwadahi 
Sumber: Hasil analisa, 2007  
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Pada gambar 4.88, pembagian zona dikelompokkan berdasarkan fungsi yang 

diwadahi yaitu fungsi edukasi, komersil, pengelolaan, hiburan dan rekreasi serta fungsi 

servis. Pada penzoningan lantai 1 dominan merupakan fungsi edukasi karena fasilitas di 

dalamya climbing wall indoor dan outdoor, skatepark indoor dan outdoor dan flowrider 

memerlukan letak yang dekat dengan tanah. Fungsi servis berada di beberapa tempat yang 

berbeda sesuai dengan fungsinya.  Area arkir pengunjung berada pada sisi depan tapak 

perancangan sedangkan parkir pengelola berada dekat dengan fasilitas 

sembahayang(padmasana) yang berada pada sisi Timur Laut tapak perancangan. 

Maintenance bangunan terletak pada sisi tenggara tapak. Fungsi komersil, hiburan dan 

rekreasi dikelompokkan dalam satu zona pada tapak yaitu pada zona tengah namun terletak 

pada lantai yang berbeda. Hal ini bertujuan untuk mempermudah sirkulasi pengunjung 

umum yang ingin menikmati fasilitas publik yang ditawarkan. Pencapaian pertama 

pengunjung umum diarahkan pada lantai 2 yang didalamnya terdapat fasilitas penjualan 

penyewaan dan reparasi serta fasilitas makan minum berupa resto & cafe. Pada lantai 3 

pengunjung disuguhkan fasilitas game centre, internet cafe dan perpustakaan . 

  

4.6 Analisa Tatanan Bentuk dan Ruang 

4.6.1. Analisa Transformasi Arsitektur Tradisional Bali pada Bentuk dan Tampilan 

Bangunan  

1. Tri Angga 

Skala dan proporsi pada arsitektur tradisional Bali terdapat dalam 

pembagian bangunan menjadi tiga bagian umum yaitu kepala(utama), 

badan(madya), kaki(nista) yang disebut dengan Tri Angga. 
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Gambar 4.87. Tri Angga sebagai Skala dan Proporsi Bangunan 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 

 
2. Clarity of Structure 

Struktur dari bangunan Bali selalu diekspresikan secara jujur, tidak 

berusaha untuk dipalsukan. Pertemuan sambungan kolom dan balok diperlihatkan 

sedemikian rupa sebagai sebuah estetika. 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.88.  Struktur pada bangunan wantilan sebagai tampilan bangunan secara utuh 

Sumber: Architectural Conservation in Bali, 1995 
 

3. Truth of Material  

 Masing-masing material yang digunakan pada bangunan Bali selalu 

diekspose, yang mengekspresikan tekstur, pola dan warnanya secara jelas. Sifat 

alam dari material tersebut diungkapkan sepenuhnya. Penekanan pada kejujuran 

yang merefleksikan kehidupan masyarakat Bali 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.89. Salah satu contoh penggunaan material yang diekspose pada bangunan di Bali 

Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2005 
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4.6.2. Analisa Karakter Fungsional Bangunan 

Bentuk dan tampilan bangunan berdasarkan pada karakter-karakter yang akan 

dimunculkan. Dalam hal ini analisa bentuk dan tampilan bangunan dimulai dari penjabaran 

extreme sport yang mengerucut pada olahraga surfing, skateboarding, dan  rock climbing. 

Selanjutnya dari penjabaran elemen-elemen dasar masing-masing olahraga maka akan 

muncul karakter dasar yang dapat digunakan sebagai acuan dalam pengolahan bentuk dan 

tampilan bangunan. Berikut analisa bentuk dan tampilan bangunan yang bersumber pada 

penjabaran extreme sport. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

Extreme Sport 

Surfing Skateboarding Rock Climbing 

• Introvert X extrovert 
• Stylist 
• Tanpa peraturan 
• Jiwa pemberontak 
• Individu competition 
• Show off 
• Ekspresif 

• Keseimbangan (balance) 
• Kekuatan (power) 
• Ketahanan (endurance) 
• Pergerakan (movement) 
• Perputaran (rotation) 
• Kecepatan (speed) 

unsur yang terkait 

Karakter bangunan yang ingin dimunculkan 

• Stabil X tidak stabil 
Muncul sebagai karakter yang berada pada kondisi antara stabil 
dan tidak stabil, jatuh dan tidak jatuh. 

• Keseimbangan 
Terhadap kenyaman visual(proporsi dan skala) 

• Pergerakan 
Terjadi sebuah lintasan-lintasan yang memunculkan sebuah 
pergerakan yang pada akhirnya memunculkan sebuah 
perjalanan/tahapan-tahapan 

• Perputaran 
Muncul sebagai interpretasi dari karakter masing-masing 
olahraga yang banyak melakukan perputaran ke berbagai arah 

• Solid X transparan 
Dualisme sifat individu yang berada pada kondisi introvert dan 
extrovert  

Karakter umum Pelaku 

Gambar 4.90. Analisa karakter bangunan dengan penjabaran Extreme Sport 
Sumber: Hasil analisa, 2007  
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Gambar 4.91. Sketsa analisa karakter Extreme Sport. 

Sumber: Hasil analisa, 2007 
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Media tempat dilakukannya olahraga ini menjadi faktor yang cukup menentukan 

dalam pengolahan tampilan mengingat terdapat tiga olahraga dengan media yang berbeda 

menjadi sebuah kesatuan dalam fungsi Extreme Sport Centre. Berikut analisa penjabaran 

masing-masing media yang terkait adalah sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Gambar 4.92. Analisa karakter media yang terkait dengan masing-masing olahraga. 
Sumber: Hasil analisa, 2007  

 

 Dari penjabaran beberapa karakter diatas didapat bahwa terdapat unsur-unsur yang 

berpengaruh besar terhadap masing-masing olahraga tersebut. Media tempat olahraha 

tersebut dilaksanakan membedakan karakternya olahraganya masing-masing. Namun di 

lain sisi terdapat karakter yang sama yang berperan pada ketiga olahraga tersebut. Nilai-

Extreme Sport 

Surfing Skateboarding Rock Climbing 

Laut Daratan Gunung/tebing 

Pembedaan zoning 
berasarkan media dari 
ketiga olahraga untuk 
memperjelas karakter 
masing-masing 

Perlu adanya pengikat 
antar masing-masing 
media yang bertujuan 
untuk kesinambungan  

MEDIA 

Berhubungan 
dengan air sebagai 
pembentuknya. Air 
memiliki sifat-sifat 
reflektor, 
transparan, tidak 
memiliki bentuk 
yang 
pasti(tergantung 
yang 
mewadahinya), 
memiliki tekstur 
yang halus. 

 

Berhubungan 
dengan tanah 
sebagai medianya. 
Daerah dimana 
banyak terdapat 
aktivitas secara 
horizontal, 
berhubungan 
dengan sirkulasi 
horizontal. 
Memiliki tekstur 
yang bermacam-
macam. 
 

Berhubungan 
dengan hal-hal yang 
agung, spiritual, 
memiliki tekstur 
kasar, tinggi, 
gigantisme. 
 

SACRED 
ZONES
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nilai dasar tersebut yang menjadi pertimbangan dalam penentuan bentuk dan tampilan 

bangunan yang akan digunakan. 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.93. Analisa karakter masing-masing olahraga pada bentukan arsitektural. 

Sumber: Hasil analisa, 2007  
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4.6.3.  Simbiosis Fungsi dengan Arsitektur Tradisional Bali sebagai Konteks 

Setempat.  

Simbiosis pada dasarnya mempertemukan dua hal yang saling bertentangan.  

Extreme Sport Centre sebagai bangunan yang memiliki karakter yang didalamnya 

merupakan perpaduan unsur yang berbeda yaitu surfing, skateboarding dan rock climbing  

yang merupakan kebudayaan barat memiliki lokasi di Kuta, Bali yang memiliki 

kebudayaan ketimuran dengan konteks tradisionalnya. Terjadi penggabungan program 

yang berbeda antara bangunan extreme sport dan konteks lokal setempat dalam hal ini 

nilai-nilai arsitektur tradisional Bali. Berikut simbiosis yang digunakan dalam perancangan 

Extreme Sport Centre di Bali: 

1. Simbiosis East and West 

Dalam hal ini dijabarkan dalam bentuk pertemuan Extreme Sport sebagai 

sebuah kebudayaan yang berasal dari dunia Barat dan arsitektur tradisional Bali 

sebagai kebudayaan Timur. 

2. Simbiosis Part and whole 

Muncul sebagai sebuah konsep integratif yang menunjukkan kesinambungan 

antar unit bangunan dan keseluruhan bangunan sebagai suatu kesatuan yang 

utuh. 

Terkait dengan olahraga yang diwadahi dalam Extreme Sport Centre yaitu  surfing, 

skateboarding dan rock climbing maka konsep ruang yang dihadirkan menggunakan 

simbiosis East meet West yang merupakan simbiosis dari kebutuhan ruang yang dihadirkan 

oleh Extreme Sport sebagai produk dari budaya Barat dengan konsep Nawa Sanga dan Tri 

Loka/Tri Mandala dalam arsitektur tradisional Bali sebagai kebudayaan Timur. Simbiosis  

part and whole muncul sebagai sebuah tatanan ruang yang berhubungan sebagai sebuah 

kesatuan(tidak terpisah-pisah) 

  Pada aplikasinya sumbu-sumbu yang muncul dari fungsi maupun sumbu religi atau 

kosmologi dipertemukan sehingga muncul pola-pola baru yang akan menjadi acuan dalam 

penataan ruang baik dalam tapak maupun ruang luar yang dapat memunculkan karakter 

fungsional dan konteks tradisionalnya. 
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Gambar 4.94. Perpaduan beberapa sumbu yang merupakan simbiosis fungsi dan konteks 

tradisional.   
Sumber: Hasil analisa, 2007  

 

4.6.4  Simbiosis Bentuk dan Tampilan Bangunan 

Sebagai bangunan extreme yang berlokasi di Kuta, Bali, Extreme Sport Centre 

harus memiliki bentuk, komposisi, tekstur dan warna yang atraktif. Komponen tersebut 

dapat muncul pada bentuk dan tampilan bangunan. Karakter bangunan yang akan 

dimunculkan didasarkan pada karakter masing-masing olahraga(surfing, skateboarding, 

SUMBU KOSMOLOGI 

SUMBU KOSMOLOGI 

SUMBU KOSMOLOGI 

SUMBU KOSMOLOGI 

SUMBU TAPAK 

SUMBU RITUAL 

AREA SAKRAL dan PRIVAT 
Padmasana  dan Pengelola 

AREA NISTA 
Parkir kendaraan 

AREA BANGUNAN 

UTARA 
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rock climbing) dengan menggunakan simbiosis East meet West. Dari sini pemunculan 

karakter pemberontak dengan dilingkupi pola-pola dasar dari arsitektur tradisional Bali.  

 Pembagian zoning antar fasilitas utama yang terbentuk dari perpotongan beberapa 

sumbu menjadi salah satu dasar pembentukan massa bangunan yang secara umum terbagi 

menjadi area surfing, skateboarding dan, rock climbing.  

 Pada bentukan masing-masing fasilitas merupakan tanggapan terhadap ruang-ruang 

yang diwadahi. Bentukan bangunan secara keseluruhan merupakan simbiosis part and 

whole dimana masing-masing fungsi dan fasilitasnya terkait satu sama lain. Bentukan 

bangunan dari sisi selatan ke utara merupakan simbiosis East meet West. Terbentuklah 

komposisi bangunan yang berorientasi ke arah gunung. Titik equilibrium berada pada 

poros tengah bangunan yang menjadi pusat kegiatan terbanyak yaitu pada zona 

skateboarding ditransformasikan dalam bentukan atap.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.95. Pertemuan sumbu tapak , sumbu ritual dan sumbu kosmologi.  

Sumber: Hasil analisa, 2007  
 

Bentuk bangunan 
didasarkan pada 
pertemuan sumbu-
sumbu yang 
terkait. Sehingga 
dapat 
memunculkan 
fungsi dan konteks 
tapak secara 
bersamaan 
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Gambar 4.96. Bentuk dan tampilan bangunan yang merupakan perpaduan kebudayaan 

Barat dan Timur. 
Sumber: Hasil analisa, 2007  

 
 

4.7. Analisa Struktur dan Utilitas 

4.7.1. Analisa Struktur  

Berhubungan dengan fungsi bangunan yang diwadahi terdapat beberapa hal yang 

harus diperhatikan berkaitan dengan struktur bangunan yang digunakan. Analisa 

penggunaan struktur dan material pada bangunan Extreme Sport Centre adalah: 

1. Tuntutan ruang dengan tingkat fleksibilitas tinggi dimana area untuk skatepark 

indoor, indoor rock climbing, dan flowrider dan indoor swimming pool tidak 

terganggu dengan sistem struktur bangunan.  

2. Perlu adanya ruangan bebas kolom dengan bentangan yang cukup lebar. 

Untuk menjawab tuntutan prasyarat ruang yang diinginkan maka alternatif  struktur 

yang dapat digunakan antara lain sistem space frame atau rangka baja. 
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Terdapat beberapa alternatif penggunaan material yang digunakan dalam struktur 

bangunan yang akan dirancang. Analisa masing-masing material tersebut antara lain 

sebagai berikut: 

Tabel 4.10. Tabel Perbandingan Material Struktur 
 

No. Kriteria Baja Beton Komposit 
1. Definisi material Material campuran besi 

dan karbon dengan 
komposisi tertentu dan 
lebih kuat menahan 
beban aksial daripada 
beban lentur. 

Material campuran dari 
agregat halus, agregat 
kasar, semen Portland dan 
air dengan perbandingan 
tertentu dan umumnya 
lebih kuat menahan beban 
lentur. 

Gabungan antara 2 
material yaitu profil baja 
struktural yang terhubung 
secara struktural dengan 
pelat beton bertulang yang 
bekerja sama dalam 
menahan beban lentur 
maupun aksial. 

2. Keuntungan 
penggunaan 
material 

 Kemudahan dalam 
fabrikasi 

 Memiliki kekuatan 
(strength) yang 
tinggi per unit 
beratnya, sehingga 
dengan berat yang 
ringan baja mampu 
menahan beban yang 
besar 

 Memiliki densitas 
(density) yang tinggi 
sehingga tahan 
keropos 

 Memiliki daktilitas 
(ductility) yang 
tinggi, sehingga baja 
dapat bertahan tanpa 
mengalami 
kegagalan ketika 
dikenai tegangan 
yang tinggi 

 Cepatnya 
pelaksanaan, 
kemudahan 
pembuatan dan 
perawatan 

 Memiliki usia guna 
yang panjang dan 
kestabilan 
dimensional 

 Dapat disambung 
dengan 
menggunakan 
sambungan 
sederhana seperti 
baut, las dan paku 
keling 

 Biaya konstruksi lebih 
murah 

 Mutu material dapat 
ditentukan dengan mix 
desain  

 Penghematan berat 
profil baja sebesar 20-
30% 

 Penampang profil baja 
dapat lebih kecil dan 
ekonomis. 

 Kekakuan lantai 
meningkat 

 Kapasitas pemikul 
beban meningkat 

 Panjang bentang untuk 
batang tertentu dapat 
lebih besar 

 Biaya konstruksi dapat 
lebih ekonomis 

3. Kerugian 
penggunaan 
material 

 Mudah mengalami 
korosi ketika terkena 
kontak dengan udara 
dan air 

 Memiliki ketahanan 

 Proses 
pemeliharaannya 
(curing) membutuhkan 
waktu lama (28 hari) 

 Pemasangan tulangan 

 Harus 
memperhitungkan 
kekuatan penghubung 
geser untuk mengetahui 
kekuatan penampang 
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yang rendah terhadap 
api, sehingga pada 
suhu tinggi 
kekuatannya 
berkurang 

 Berat volumenya 
cukup besar  

 Mudah mengalami 
patah (fracture) pada 
daerah yang dikenai 
tegangan tinggi 

membutuhkan waktu 
yang cukup lama 

 Membutuhkan cetakan 
(bekisting) dalam 
pembutannya 

 Membutuhkan 
perancah (scafolding) 
dalam masa 
konstruksinya untuk 
menahan beban 
sementara waktu 

 

komposit 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
  

4.7.2. Analisa Utilitas 

1. Analisa Penyediaan Air Bersih 

 Disesuaikan dengan kebutuhan bangunan yang cukup kompleks maka dibutuhkan 

tandon air yang berguna untuk menyimpan kebutuha air bersih(KM/WC, wastafel) 

terutama fasilitas indoor surfing yaitu flowrider dan kolam renang yang membutuhkan 

sekitar 1000 liter per hari serta cadangan air pemadam kebakaran/hydrant untuk 60 menit 

pemompaan terus-menerus. Penyediaan air dapat berasal dari PDAM, sumur bor atau 

sistem penyaringan air laut(sea water resource osmosis). 

Beberapa sistem penyediaan air bersih yang dapat digunakan adalah sebagai 

berikut: 

1. Sistem sambungan langsung 

Dalam sistem ini pipa distribusi dalam gedung disambung langsung dengan 

pipa utama penyedian air berseih misalnya pipa utama di bawah jalan dari 

PDAM. Karena terbatasnya tekanan dalam pipa maka sistem ini umumnya 

diterapkan untuk perumahan dan gedung-gedung kecil dan rendah. 

2. Sistem tangki atap 

Dalam sistem ini, air ditampung lebih dahulu dalam tangki bawah , kemudian 

dipompakan ke suatu tangki atas yang umumnya dipasang di atap atau di atas 

lantai tertinggi bangunan. Kelebihan sistem tangk atap antara lain: 

a. Selama air digunakan perubahan tekanan hanya akibat perubahan muka 

air dalam tangki atap. 

b. Sistem pompa yang menaikkan air ke tangki atap bekerja secara 

otomatis dengan alat deteksi ketinggian muka air dalam tangki atap. 

c. Perawatan yang sangat sederhana. 
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3. Sistem tangki tekan 

Dalam sistem tangki tekan air yang telah ditampung dalam tangki bawah, 

dipompakan ke dalam suatu bejana tertutup sehingga udaradi dalamnya 

terkompresi. Air dari tangki tersebut dialirkan dalam suatu sistem distribusi 

bangunan. Pompa bekerja secara otomatis yang diatur oleh detektor tekanan. 

Berikut kelebihan dan kekurangan sistem tangki tekan. 

Tabel 4.11 Kelebihan dan Kekurangan Sistem Tangki Tekan. 

Kelebihan Kekurangan 

• Lebih menguntungkan dari segi estetika 

karena tidak terlalu mencolok dibanding 

dengan tangki atap. 

• Mudah perawatannya karena dapat 

dipasang dalam ruang mesin bersama 

pompa-pompa lainnya. 

• Harga awal lebih rendah dibandingkan 

dengan tangki yang dipasang di atas 

menara. 

• Dengan berkurangnya udara pada tangki 

tekan, maka setiap beberapa hari sekali 

harus ditambahkan udara dengan 

kompressor/menguras seluruh air dalam 

tangki tekan. 

• Merupakan sistem pengaturan otomatis 

dan bukan sistem penyimpanan air. 

• Jumlah air efektif yang tersimpan relatif 

sedikit , maka pompa akan sering bekerja 

yang menyababkan keausanpada saklar 

lebih cepat. 

Sumber: Noerbambang, 2000. 

4. Sistem tanpa tangki(booster system) 

Dalam sistem ini air langsung ke sistem distribusi bangunan dan pompa 

menghisap air langsung dari pipa utama. 

Tabel 4.12 Kelebihan dan Kekurangan Sistem Tanpa Tangki. 

Kelebihan Kekurangan 

• Mengurangi kemungkinan pencemaran 

air minum kare atidak menggunakan 

tangki atas/bawah. 

• Mengurangi kemungkinan terjadinya 

karat karena kontak dangan udara relatif 

singkat. 

• Untuk kompleks perumahan dapat 

meggantukan menara air. 

• Penggunaan pada bangunan tinggi dpat 

mengurangi beban struktur. 

• Penyediaan air sepenuhnya bergantung 

pada sumber daya. 

• Pemakaian daya besar. 

• Harga awal tnggi kare sistem 

pengaturannya. 

Sumber: Noerbambang, 2000. 
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KM/WC Septic tank  
Bak STP 
Penjernih Bak resapan 

Riol Kota 

Wastafel  

Air Hujan 

Kolam 
Taman 

Bak Penampungan 

Bak kontrol 

2. Analisa Sistem Drainase  

 Sistem pembuangan dari seluruh gedung disalurkan secara gravitasi ke instalasi 

pengolahan air limbah(STP) ke bak resapan atau ke riol kota. 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.97. Diagram sistem drainase. 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
 

3. Analisa Sistem Pembuangan Sampah 

 Sampah-sampah yang ditampung dalam tempat sampah kecil dikumpulkan dan 

diangkut secara manual yang dilakukan setiap pagi dan sore. Setelah itu sampah diangkut 

ke tempat pembuangan sementara untuk diangkut ke tempat pembuangan akhir sampah 

kota. Aliran pembuangan sampah dapat dilihat dari diagram berikut 

 

 

 

 

 
 

Gambar 4.98. Diagram sistem pembuangan sampah. 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 

4 Analisa Sistem Jaringan Listrik 

Penggunaan energi  listrik dapat berasl dari PLN atau generator yang dapat 

mendukung sumber listrik apabila terjadi kekurangan energi. 

 

 

 

 

 
Gambar 4.99. Diagram sistem jaringan listrik. 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
 
 

PLN accu 

Genset 

Saluran 
distribusi 

utama 
• Panel sub 

distribusi 

sampah Bak/shaft 
sampah 

TPS TPA 

Cleaning service Truk sampah
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5. Analisa Sistem Keamanan 

a. Sistem pencegah kebakaran 

Sistem pencegah kebakaran terdiri atas: pendeteksian(detector: smoke detector, ROR Heat 

Detector, Fixed Heat Detector), pemberitahuan, (early warning/Fire Alarm Protection: 

alarm indikator, fault indicator, alarm test), pencegahan(portable estinguiser, fire hydrant, 

sprinkler), dan usaha evakuasi berupa penempaan fire escaping berupa tangga darurat. 

b. Sistem penangkal petir 

Beberapa sistem penangkal petir dalam yang dpat digunakan antara lain (Tangoro, 2000): 

1) Sistem konvensional(sistem Franklin) 

Batang runcing dari bahan copper spit dipasang paling atas dan dihubungkan 

dengan batang tembaga menuju ke elektroda yang ditanahkan. 

2) Sistem sangkar Faraday 

Hampir sama dengan sistem Franklin namun dibuat memanjang dengan jangkauan 

yang luas namun agak mengganggu estetika bangunan. 

3) Sistem radioaktif(sistem Thomas) 

Sistem dengan menggunan radioaktif sehingga payung jangkauannya luas. Namun 

dapat mengganggu estetika bangunan. 

6. Analisa Sistem Jaringan Komunikasi 

Sistem komunikasi yangdigunakan adalah penghantar yang mampu digunakan 

untuk menyampaikan informasi digital berupa suara, data, gambar antara lain melalui  

sistem PABX (Private Automatic Branch Exchange), dan DBX(Digital Branch Exchange), 

telex, faximile. Selain saluran telepon tersebut terdapat fasilitas telepon umum dan internet 

yang terhubung pada ruang pengelola dan internet cafe. 

 
 
4.8. Konsep Perancangan 

4.8.1. Konsep Dasar Perancangan 

Konsep dasar perancangan Extreme Sport Centre didasarkan atas permasalahan 

yang ada yaitu Extreme Sport Centre sebagai bangunan yang memiliki karakter yang 

didalamnya merupakan perpaduan unsur yang berbeda yaitu surfing, skateboarding dan 

rock climbing. Disamping itu, lokasi bangunan menuntut adanya penyesuaian terhadap 

nilai-nilai lokal yang menjadi acuan dalam perancangan.  

Penggunaan simbiosis sebagai metode untuk menggabungkan Extreme Sport 

dengan kebudayaan tradisional Bali, menjadi sebuah pilihan dalam mendesain bangunan 
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Extreme Sport Centre maka simbiosis dijadikan metode sekaligus tema dalam upaya untuk 

menghadirkan sesuatu yang bertentangan sebagai upaya untuk menghargai perbedaan 

melalui pengalaman ruang, dan visual. 

4.8.2. Konsep Tapak 

1. Konsep Pencapaian 

Konsep pencapaian tapak direncanakan dengan dua pencapaian, yaitu 

melalui main entrance yang dapat dicapai melalui pedestrian sebagai sirkulasi 

pejalan kaki dan area parkir sebagai sirkulasi kendaraan. Pencapaian dua jalur 

ini lebih ditujukan untuk memudahkan pencapaian bagi pengguna bangunan. 

Masing masing main entrance memiliki karakter tersendiri dimana entrance 

pejalan kaki berupa ramp kembar yang berakhir di lantai dua. Sedangkan 

entrance kendaraan berupa gapura yang kemudian menggunakan ramp menuju 

lantai dua. Kedua pancapaian ini akan berakhir pada ruang penerima berupa 

public space yang lebar sebelum memasuki bangunan. 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

Gambar 4.100. Konsep main entrance sebagai pencapaian dengan kendaraan  
Sumber: Hasil Analisa, 2007 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 4.101. Konsep pencapaian pengunjung pejalan kaki dengan menggunakan ramp.  
Sumber: Hasil Analisa, 2007 

Ramp kembar sebagai 
akses sirkulasi pejalan 
kaki menuju hall pada 
lantai 2. 

LOBBY RAMP 

RAMP 

Gapura sebagai main 
entrance kendaraan 
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Gambar 4.102. Konsep pencapaian pengunjung dari area parkir menuju bangunan 
dengan menggunakan ramp. 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 

2. Konsep Sirkulasi  

Jenis sirkulasi terbagi menjadi dua yaitu sirkulasi kendaraan yang 

berhubungan dengan areal parkir, serta sirkulasi pejalan kaki berupa pedestrian 

dan jalan setapak.  Elemen pembentuk sirkulasi kendaraan bermotor berupa 

aspal sedangkan pedestrian berupan beton cetakan yang perletakannya lebih 

tinggi dari areal sirkulasi kendaraan. Penggunaan elemen ramp sebagai solusi 

agar bangunan dapat dimanfaatkan juga oleh disable person  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.103. Konsep sirkulasi pada tapak. 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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3. Konsep View 

Orientasi bangunan diarahkan kepada view positif yaitu arah barat yang 

merupakan derah pantai dengan horizon samudra Indonesia. View positif 

dimanfaatkan untuk areal mezzanine, public space(hall), resto & cafe, 

perpustakaan. 

View dari luar ke dalam tapak difokuskan pada massa bangunan. Posisi 

bangunan yang sebagian tidak tegak lurus jalan memberikan serial pandang 

yang menarik  dari arah jalan Pantai Kuta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.104. Konsep view ke dalam dan ke luar. 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.105. Konsep view mezzanine 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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4. Konsep Pengaruh Iklim  

Bukaan pada fasade bangunan bagian barat memerlukan shading device 

atau kisi-kisi yang mengurangi masuknya sinar matahari pada sore hari. 

Shading device menggunakan material yang tidak memantulkan sinar agar tidak 

memberikan efek silau.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.106. Konsep shading device dan penggunaan kisi.  

Sumber: Hasil Analisa, 2007 

5. Konsep Ruang Luar 

Konsep taman mengikuti pembagian zoning yang telah membagi tapak 

menjadi zoning laut, zoning daratan, dan zoning gunung. Dari konsep tersebut 

penataan lansekap disesuaikan dengan karakter yang ingin ditonjolkan. 

Konsep lansekap cukup sederhana, lebih banyak pada tanaman seperti 

semak. Sebagai contoh rumput-rumputan(hymenocalis speciosa, ophiopogon 

japanicus) dan alang-alang(pannisetum setaceum). Pohon kelapa yang banyak 

tumbuh di daerah pantai dimanfaatkan untuk memperkuat karakter pada zoning 

laut pada tapak. Sedangkan pada zona gunung mempergunakan pohon-pohon 

peneduh yang cukup lebat dan palem sadeng . Kamboja Bali muncul sebagai 

Penggunaan shading device 
dengan menggunakan beton 

Penggunaan kisi-kisi  kayu 
untuk mengurangi silau 

Pergeseran sebagian dinding 
bangunan ke baguian dalam untuk 
memberikan bayangan  
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ikon yang memperkuat nuansa Bali yang ingin ditawarkan pada Extreme Sport 

Centre.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.107. Jenis vegetasi yang digunakan. 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 

Perkerasan pada elemen ruang luar menggunakan bahan koral sikat atau 

beton cetak. Material sedikit bertekstur diperlukan untuk melapisi mengingat 

kondisinya yang berhubungan langsung terhadap cuaca.  
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Gambar 4.108. Beton cetak dan koral sikat sebagai material ruang luar 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 

Elemen arsitektural Bali berusaha dihadirkan disini sebagai pembentuk 

romantika suasana yang bertujuan untuk memperkuat konteks tapak dengan 

penggunaan lampu taman dan ornamen-ornamen hias pada lansekap. 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.109. Elemen arsitektural Bali. 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 

 

 
Gambar 4.110. Konsep taman dan perletakan elemen arsitektural. 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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6. Konsep Zoning 

Pembagian zoning kelompok fungsi didasarkan pada media dari masing-

masing olahraga dan kedekatan pola kegiatan sehingga terbentuk pembagian 

zona basah dan zona kering. Zona basah terdiri dari flowrider, indoor swimming 

pool, area parkir dan area servis. Sedangkan zona kering terdiri dari hall 

penerima, skatepark, rock climbing, fasilitas komersil, pengelola dan loading 

dock..Parkir dibagi menjadi tiga yaitu parkir pengunjung, parkir pengelola, dan  

parkir servis. 

Zona pengelola berada pada bagian belakang tapak dan dekat dengan 

padmasana sebagai tempat untuk beribadah bagi pengelola.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.111. Konsep penzoningan. 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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4.8.3. Konsep Ruang 

Extreme Sport Centre di Kuta merupakan sebuah bangunan one stop sport extreme 

yang berarti segala kebutuhan extreme sport(surfing, skateboarding, rock climbing) 

diupayakan terpenuhi dalam satu tempat.untuk mewujudkan konsep tersebut maka  

fasilitas yang dihadirkan haruslah lengkap. Fasilitas utama adalah fasilitas yang mewadahi 

fungsi edukasi, seperti swimming pool, flowrider,  skatepark, climbing wall, dan toko. 

Fasilitas penunjang merupakan kegiatan yang dapat mendukung fasilitas utama seperti 

persewaan dan servis, café & resto, perpustakaan, game centre, dan  internet café. 

Untuk menjadikan Extreme Sport Centre sebagai ruang edukasi dan rekreasi maka 

bangunan dengan ruang luar di sekitarnya harus mampu memiliki daya tarik bagi 

pengunjung pada umumnya dan pelaku olahranga ini pada khususnya untuk melakukan 

kegiatan. Ada dua hal yang dapat mewujudkannya. Pertama, Tersedianya fasilitas atau 

kondisi yang memungkinkan seseorang untuk melakukan kegiatan olahraga ini. Kedua, 

bangunan ini harus memberikan kesan extreme ketika dilihat sehingga mengundang untuk 

datang. 

Terkait dengan fasilitas yang ingin diwadahi, Extreme Sport Centre hadir dengan 

pilihan olahraga surfing, skateboarding, rock climbing baik yang berada di dalam ruangan 

(indoor) maupun yang berada di luar ruangan (outdoor). 

• Indoor swimming pool, merupakan kolam renang yang digunakan untuk berlatih 

paddle sebelum menggunakan flowrider 

• Flowrider, merupakan ombak buatan yang dipergunakan untuk simulasi ombak 

yang sesungguhnya di pantai pada olahraga surfing. 

• Indoor skatepark, merupakan skatepark di dalam ruangan dengan sistem 

perlengkapan yang moveable(dapat dipindah-pindah). Selain itu dapat juga 

digunakan untuk kompetisi panjat dinding buatan.  

• Outdoor skatepark, merupakan skatepark yang terdiri dari vert section, pool 

section, dan dan street section  

• Indoor climbing wall, merupakan dinding panjat buatan dengan klasifikasi 

beginner, intermediate, advance dengan fasilitas traverse wall, bouldering wall, 

novice wall, speed wall, difficulty wall,  

• Outdoor climbing wall, merupakan dinding panjat buatan dengan klasifikasi 

intermediate, advance dengan fasilitas bouldering wall, speed wall, difficulty wall 
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Tabel 4.13. Tabel Konsep Program Ruang 

JENIS RUANG KELOMPOK RUANG BESARAN RUANG 
INDOOR SURFING 
    Indoor swimming pool 
    Flowrider 

EDUKASI 1094,08m2 

INDOOR SKATEPARK EDUKASI 1224 m2 
OUTDOOR SKATEPARK EDUKASI 1000 m2 
INDOOR CLIMBING WALL 
    Beginner  
    Intermediate 
    Advance  

EDUKASI 1350,80 m2 

OUTDOOR CLIMBING WALL EDUKASI 225 m2 
X-SHOP & RETAIL 
    Surfing 
    Skateboarding 
    Rock Climbing 

KOMERSIL 874,85 m2 

X-WORKSHOP & REPAIR KOMERSIL 318 m2 
KANTOR PENGELOLA PENGELOLAAN 378,20 m2 
X-XLINIC PENGELOLAAN 56,13 m2 
CAFE & RESTO KOMERSIL 331,94 m2 
PERPUSTAKAAN HIBURAN DAN REKREASI 334,08 m2 
INTERNET CAFE HIBURAN DAN REKREASI 156,18 m2 
GAME CENTRE HIBURAN DAN REKREASI 295,01 m2 
STAGE PERFORMANCE HIBURAN DAN REKREASI  
FASILITAS SERVIS 
    Parkir pengunjung 
    Parkir pengelola 
    Parkir servis 
    Servis  

SERVIS 6262 m2 

TOTAL  16901,96 m2 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.112. Konsep program ruang vertikal. 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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 Konsep program ruang membagi beberapa fungsi yang diwadahi(fungsi edukasi, 

komersil, hiburan dan rekreasi serta fungsi servis) menjadai 3 lantai dengan penglompokan 

berdasarkan kedekatan dari masing-masing ruang. Fasilitas indoor surfing, skatepark, dan 

climbing wall terletak pada lantai 1 yang berada pada zona edukasi. Fasilitas  penjualan, 

reparasi, resto & cafe terletak pada lantai 2. Fasilitas game centre, internet cafe dan 

perpustakaan terletak pada lantai 3. ruang-ruang tersebut terhubung oleh sirkulasi vertikal 

berupa tangga  dan ramp. 

Kegiatan extreme sport akan berkembang apabila didukung dengan publikasi-

publikasi yang menarik bagi sponsor. Hal tersebut membutuhkan sebuah gambar-gambar 

hasil pemotretan kegiatan yang berlangsung. Untuk itu dirancang sebuah jembatan yang 

digunakan untuk memperluas pandangan sehingga dapat mengambil foto yang terbaik.   

 Konsep ruang pada Extreme Sport Centre di Kuta mengacu pada integrasi antara 

fasilitas surfing, skateboarding dan rock climbing yang berkaitan dengan transformasi nilai 

arsitektur tradisional Bali. Berdasarkan hal tersebut maka konsep ruang berawal dari jenis 

olahraga yang diwadahi dengan tata nilai arsitektur tradisional Bali. 

 Extreme sport ditransformasikan kedalam denah bangunan, bagian-bagian yang 

akan diwadahi ditransformasikan dalam bentukan arsitektural. Zona skatepark menjadi 

pintu masuk utama ke dalam bangunan yang berada pada lantai dua dengan fungsi 

komersil. 

 Konsep ruang dalam bangunan menggunakan konsep sanga mandala. Sanga 

mandala membagi ruang secara horizontal dengan pembagian nista(kaki, bawah), 

madya(badan, tengah), utama(kepala, atas, sakral). Berdasarkan pembagian ini flowrider, 

indoor swimming pool  berada pada zona nistaning madya dan nistaning utama, indoor 

skatepark, toko, café & resto, perpustakaan internet cafe berada pada bagian madya, 

sedangkan climbing wall, outdoor skatepark dan kantor pengelola berada pada utamaning 

nista dan utamaning madya. Sedangkan nistaning nista berupa areal parkir kendaraan dan 

utamaning utama berupa padmasana. 

 Intermediate space tidak muncul sebagai sebuah ruang/area khusus, namun hadir 

sebagai sebuah ruang/area sirkulasi dan ruang-ruang yang dipergunakan secara 

bersama(publik) yang dalam perancangan ini terwujud adalam fasilitas-fasilitas café & 

resto, penjualan dan sarana hiburan. Intermediate space menjadi transisi antara ketiga zona 

surfing, skateboarding dan rock climbing. 
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Gambar 4.113. Konsep ruang dalam tapak. 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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Gambar 4.114. Konsep ruang bersama dan area intermediate space dalam bangunan. 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.115. Konsep ruang dalam bangunan. 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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4.8.4. Konsep Bentuk dan Tampilan Bangunan 

Bangunan Extreme Sport Centre merupakan produk dari perkembangan budaya 

masa kini yang cenderung ke arah style. Pernyataan tersebut diwujudkan dalam bangunan 

Extreme Sport Centre yang stylist. Stylist memiliki pengertian bangunan ini memiliki gaya 

yang kini banyak digemari oleh anak-anak muda. Warna yang ditampilkan adalah warna-

warna berani yang memberikan semangat kebebasan, pemberontakan, perjuangan dengan 

ditemani warna-warna alam yang melingkupinya. 

 Struktur bangunan diperlihatkan dengan tujuan untuk menunjukkan kejujuran 

bangunan diterapkan dalam kolom-kolom struktur dan rangka atap yang diekspose.  

Penggunaan beberapa material alami dan fabrikasi tanpa ada upaya untuk 

menutupinya diharapkan dapat memperkuat karakter bangunan yang ingin ditampilkan. 

Penggunaan material alam berupa batu-batuan atau kayu yang berasal dari alam di 

sekitarnya memperkuat konteks lokal yang ingin ditampilkan. Selainitu penggunaan 

material fabrikasi juga berperan dalam upaya untuk menampilkan kemajuan teknologi 

dalam bangunan ini dengan penggunaan material besi, baja dan aluminium 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

Gambar 4.116. Rencana tampilan bangunan. 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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Gambar 4.117. Transformasi bentuk dari penjabaran konsep terhadap masing-masing 
fasilitas yang diwadahi. 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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Gambar 4.118. transformasi bentuk pada tampilan bangunan. 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.119. Beberapa material alam yang digunakan pada bangunan. 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
4.8.5. Konsep Struktur dan utilitas 

1. Konsep Sistem Struktur 

Struktur utama dari massa bangunan adalah beton komposit karena 

kebutuhan akan kekakuan bangunan dengan dimensi kolom dan balok yang 

lebih kecil. Mengingat kebutuhan ruang-ruang yang bebas kolom, pada 

bangunan skatepark, konstruksi atap menggunakan sistem space frame yang 

menunjukkan kemajuan teknologi industri dan sebagai tanggapan terhadap 

bentangan yang cukup lebar. Sedangkan  atap menggunakan bahan beton pada 

sebagian besar bangunan dengan penutup atap polycarbonate. Bahan atap 

Zincalume digunakan pada bangunan pengelola dan indoor swimming poo.l  

 

 

Aling-aling pada hunian 
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non visual. 
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Gambar 4.120. Konsep struktur space frame dan polycarbonate sebagai penutup atap 

skatepark indoor. 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 

2. Konsep Sistem Utilitas  

a. Sistem Penyediaan Air Bersih 

Konsep sistem penyediaan air bersih pada bangunan Extreme Sport Centre 

dipisah antara kebutuhan olahraga surfing yaitu kebutuhan air pada failitas indoor 

swimming pool, dan flowrider yang membutuhkan air yang sangt banyak. Sistem 

tersebut dipisahkan agar tidak mengganggu kebutuhan air sehari-hari pada fasilitas 

lainnya. Untuk mencukupinya maka digunakan sistem tangki air bawah tanah dan 

tangki air di luar bangunan. Penyediaan air bersih bersumber dari PDAM dan 

sumur. 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 4.121. Konsep sistem penyediaan air bersih bersumber dari PDAM dan sumur. 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 
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Gambar 4.122. Konsep sistem prnyediaan air  dengan menggunakan sistem sea water 
reverse osmosis.  

Sumber: Hasil Analisa, 2007 

 

 

b. Sistem Drainase 

Sistem pembuangan dari seluruh gedung disalurkan secara gravitasi ke 

instalasi pengolahan air limbah kemudian ke bak resapan atau ke riol kota. 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 4.123. Konsep sistem drainase 
Sumber: Hasil Analisa, 2007 

 
 

c. Sistem Pembuangan Sampah 

Sistem pembuangan sampah pada bangunan Extreme Sport Centre 

menggunakan tempat sampah yang diletakkan pada titik tertentu kemudian dibung 

melalui shaft sampah mengingat bangunan terdiri dari tiga lantai. Sampah-sampah 

tersebut kemudian diangkut oleh truk sampah menuju tempat pembuangan sampah 

dan berakhir di TPA. 

 

 

 



 146

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.124. Konsep sistem pembuangan sampah 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
 

d. Sistem Jaringan Listrik 

Penggunaan energi  listrik pada bangunan Extreme Sport Centre  berasal 

dari PLN dan generator untuk mendukung supply listrik apabila terjadi pemadaman 

atau kekurangan energi. 

 

 

 

 

 
Gambar 4.125 Konsep sistem jaringan listrik 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
e. Sistem keamanan 

1) Sistem Pencegah Kebakaran 

Sistem pencegah kebakaran pada bangunan Extreme Sport Centre terdiri 

atas: fire alarm protection, pencegahan(portable estinguiser, fire hydrant, 

sprinkler), dan usaha evakuasi berupa penempaan fire escaping berupa 

tangga darurat. 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.126. Konsep sistem pencegah kebakaran 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
 
 
 
 

sampah Bak/shaft 
sampah 

TPS TPA 

Cleaning service Truk sampah 

PLN ATS 

Genset 

Saluran 
distribusi 

utama 
Panel sub distribusi 

distribusi 

kebakaran Detektor asap

Fire alarm

sprinkler

Pompa 
hydrant 

PMK 



 147

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.127. Konsep sistem fire escaping pada bangunan. 

Sumber: Hasil Analisa, 2007 
 

2) Sistem penangkal petir 

Sistem penangkal petir yang digunakan dalam bangunan Extreme Sport 

Centre adlah sistem konvensional yaitu menggunagan copper spit yang 

dihubungkan dengan batang elektroda yang ditanahkan. 

 
f. Sistem jaringan komunikasi 

Sistem komunikasi yang digunakan adalah sistem PABX (Private 

Automatic Branch Exchange), telex, faximile. Selain saluran telepon tersebut 

terdapat fasilitas internet yang terhubung pada ruang pengelola dan internet cafe. 
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BAB V 

PENUTUP 

 
5.1. Kesimpulan  

Extreme Sport Centre adalah sebuah interpretasi dari kemajemukan kebudayaan 

yang berpengaruh pada sebuah rancangan arsitektural. Upaya untuk menampilkan 

pluralitas secara bersama-sama menjadi sebuah estetika tanpa mengurangi nilasi-nilai dasar 

satu sama lain merupakan inti dari simbiosis. 

  Fungsi menjadi sebuah kebutuhan dalam bangunan yang akan dirancang. Dalam 

fungsi termuat syarat-syarat ruang yang menjadi fasilitas-fasilitas yang akan diwadahi. 

Ketiga olahraga(surfing, skateboarding dan rock climbing) memiliki karakter yang berbeda 

satu sama lain. Namun ketiga olahraga tersebut juga memiliki karakter-karakter umum 

yang sama yaitu jiwa pemberontak(extreme). Upaya untuk menghadirkan perbedaan dari 

masing-masing olahraga dilakukan dengan identifikasi karakter dari masing-masing 

olahraga sampai pada nilai-nilai terkecil (sacred zones)yang mempengaruhinya. 

Lokasi objek perancangan yang berada di Kuta, Bali dimana tata nilai 

tradisionalnya masih dipergunakan oleh masyarakat sekitar menjadi pelingkup dari 

fasilitas-fasilitas yang akan diwadahi. Identifikasi tapak dengan cara menarik pola 

hubungan nilai tradisional yang digunakan(makrokosmos) dan tapak 

perancangan(mikrokosmos). Dari sini diperoleh pola ruang pada tapak dengan berdasarkan 

pada nilai-nilai tradisionalnya.  

Pada proses simbiosis antara fungsi dan konteks kesetempatan terjadi proses 

kompromi yang menghasilkan  suatu program baru pada tapak yang diaplikasikan pada 

rancangan. Simbiosis “east and west“ diaplikasikan dalam tatanan ruang(fungsi dan 

konteks setempat) yang diwujudkan dengan pembedaan zona laut, darat dan gunung, 

namun masih menjadi sebuah kesatuan dengan penataan ruang dengan bentukan satu masa. 

Karakter bangunan yang ditampilkan dibedakan antara masing-masing olahraga. Karakter 

surfing ditampilkan dengan penggunaan material transparan dan reflect sesuai dengan 

media tempat olahraga tersebut dimainkan. Begitu pula dengan karakter skateboarding 

yang diterjemahkan dalam area publik dimana pada area darat terdapat aktivitas manusia 

terbanyak. Pada zona rock climbing ditransformasikan dengan bentukan masif dengan 

bentukan bangunan secara vertikal dengan material yang menyerupai batuan pada climbing 

wall. Penggunaan material alami dan buatan(fabrikasi) juga menjadi solusi untuk 

memunculkan konsep east and west. 
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Simbiosis “part and whole” muncul sebagai sebuah kesatuan ruang dan bentuk dari 

ketiga olahraga tersebut yang diwujudkan dengan bentukan massa tunggal dengan 

pembagian masing-masing zona.    

 

5.2. Saran 

Menyadari proses merancang yang dilakukan penulis jauh dari kesempurnaan, 

beberapa poin lain yang hendaknya menjadi pertimbangan antara lain: 

1. Konteks setempat sebagai tata nilai lokal hendaknya dipertimbangkan dalam 

sebuah perancangan. 

2. Tetap memperhatikan aturan mengenai peruntukan lahan, syarat KLB dan KDB, 

dan peraturan-peraturan lainnya sehingga tetap mengarah kepada kesetimbangan 

lingkungan alam.  
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