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PERANCANGAN SARANA BAWA UNTUK GRAFFITI ARTIST 

GUNA MEMBANTU PENINGKATAN EFISIENSI KERJA DAN 

MOBILITAS 

Maulana Rizky Lazuardi 

ABSTRAK  

Graffiti merupakan salah satu bentuk karya seni urban atau street art dengan 

media menggambar di dinding atau tembok bangunan. Tapi kini graffiti bukan lagi 

sekedar coretan di dinding, namun sebagai seni jalanan yang menghidupkan ruang 

kota. graffiti menarik perhatian lebih lanjut untuk kajian seni, desain, dan berbagai 

disiplin ilmu lainnya. Peralatan yang kompleks, seperti cat semprot, marker dan 

masker, menghadirkan tantangan dalam hal pengorganisasian. Oleh karena itu, 

penting untuk merancang sarana bawa khusus yang mampu memenuhi kebutuhan 

graffiti artist, dengan memperhatikan aspek ergonomi, kenyamanan, dan kebebasan 

bergerak. Metode Double Diamond digunakan untuk mengarahkan proses 

identifikasi kebutuhan pengguna melalui riset dan analisis, di ikuti oleh perumusan 

masalah yang jelas. Desain utama yang dihasilkan adalah desain tas multifungsi 

dengan kompartemen yang adaptif, menggunakan material ringan namun tahan 

lama, serta desain ergonomis yang sesuai dengan karakteristik aktivitas pengguna. 

Produk ini dirancang untuk meningkatkan efisiensi kerja melalui sistem 

penyimpanan yang terorganisir, mendukung mobilitas kerja di lapangan, dan 

menambah nilai pada aspek fungsional serta kenyamanan. Keseluruhan 

perancangan ini diharapkan memberikan solusi inovatif bagi graffiti artist dan 

memperkuat peran desain produk dalam memenuhi kebutuhan pengguna secara 

spesifik. 

 

Kata kunci: Graffiti, Graffiti Artist, Ergonomi, Efisiensi Kerja, Mobilitas 

Kerja, Tas Multifungsi, Terorganisir  
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DESIGN OF CARRYING FACILITIES FOR GRAFFITI ARTISTS 

TO HELP IMPROVE WORK EFFICIENCY AND MOBILITY 

Maulana Rizky Lazuardi 

ABSTRACK 

Graffiti is a form of urban art or street art with the medium of drawing on 

walls or walls of buildings. But now graffiti is no longer just graffiti on walls, but 

as street art that enlivens urban spaces. graffiti attracts further attention for the 

study of art, design, and various other disciplines. The complex equipment, such as 

spray paint, markers and masks, presents challenges in terms of organisation. 

Therefore, it is important to design specialised carrying facilities that are able to 

fulfil the needs of graffiti artists, taking into account aspects of ergonomics, 

comfort, and freedom of movement. The Double Diamond method was used to direct 

the process of identifying user needs through research and analysis, followed by a 

clear problem formulation. The resulting main design is a multifunctional bag 

design with adaptive compartments, using lightweight yet durable materials, as 

well as an ergonomic design that suits the characteristics of user activities. The 

product is designed to improve work efficiency through an organised storage 

system, support work mobility in the field, and add value to the functional and 

comfort aspects. The overall design is expected to provide innovative solutions for 

graffiti artists and strengthen the role of product design in meeting specific user 

needs. 

 

 

Keywords: Graffiti, Graffiti Artist, Ergonomics, Work Efficiency, Work Mobility, 

Multifunctional Bag, Organised.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Menurut Saputra (2024), Graffiti merupakan seni visual dalam ruang 

lingkup jalanan yang saat ini sedang marak dilakukan oleh generasi muda saat 

ini. Penelusuran awal yang dilakukan terhadap graffiti ditemukan bahwa kata 

graffiti menurut Mikke Susanto berasal dari bahasa Italia “graffito” yang 

berarti goresan atau guratan (Carollina, 2024). Kini, graffiti bukan lagi sekedar 

coretan di dinding, namun sebagai seni jalanan yang menghidupkan ruang kota, 

karena graffiti saat ini banyak ditemui di ruang publik, seperti pada tembok, 

bangunan tua, jembatan, taman kota, hingga pembatas jalan (Saputra, 2024). 

Graffiti menarik perhatian lebih lanjut untuk kajian seni, desain, dan berbagai 

disiplin ilmu lainnya (Carollina, 2024). Melalui eksplorasi teknik dan 

permainan warna, graffiti menjadi bahasa visual yang berbicara mengenai 

kreativitas, identitas, dan ekspresi diri melalui eksplorasi teknik-teknik inovatif 

dan permainan warna sehingga menciptakan narasi visual yang bebas, 

berbicara tentang diri senimannya yaitu graffiti artist nya. (Carollina, 2024).  

Alat yang biasanya digunakan untuk menggambar graffiti adalah spray 

cans atau cat semprot. Spray cans atau cat semprot sangat lekat sekali 

penggunaannya dalam skena graffiti. Hal tersebut sesuai karena sifat dari cat 

aerosol yang permanen, portable, serta cepat mengering. Menurut catatan 

majalah HAI No. 36/XXX/4 September- 10 September 2006, gerakan graffiti 

di Indonesia diawali sekitar tahun 1970-an dimana saat itu banyak signature 

atau tag dan mural jalanan yang menggunakan cat semprot. Graffiti yang 

dianggap ilegal, kemudian berkembang menjadi lebih rumit dan memiliki gaya 

tersendiri. Oleh karena itu dibutuhkan kecepatan dalam pembuatannya dan 

media yang paling tepat dan cepat adalah menggunakan cat semprot. Hal 

tersebut membuat graffiti dan spray cans menjadi pasangan yang tidak bisa 

dipisahkan. Bahkan kini ada spray cans yang khusus dibuat untuk graffiti 

artist.  
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Melihat perkembangan pergerakan graffiti di Indonesia dari tahun ke 

tahun telah mengalami perubahan yang sangat pesat, baik dari seniman, atau 

alat pendukung mobilitas menggambar lainya, menurut Saputra (2024) para 

pemuda yang memiliki hobi di graffiti ini membentuk sebuah komunitas seni 

graffiti di suatu wilayah hal itu bertujuan untuk menyalurkan kreativitas dan 

sebagai bentuk eksistensi diri mereka di jalanan, bahkan hingga beberapa 

produk apparel saat ini ikut bermunculan di graffiti store yang tersebar di 

seluruh Indonesia. Namun di luar hal itu ada yang unik dalam pergerakan dunia 

graffiti ini karena setiap hari, setiap minggunya dari segala penjuru kota di 

Indonesia pasti ada kegiatan atau movement menggambar langsung di jalanan 

baik graffiti writer individu atau komunitas yang mengadakan acara jamming 

atau gambar bareng dengan dengan rekan satu kota atau pun mengundang 

seniman graffiti artist dari beberapa daerah luar kota maupun manca negara.  

Seperti event besar tahunan yang beberapa akhir tahun ini sudah sukses 

terselenggara seperti “Diton KING Royal Pride” dan “Meeting Of Styles 

Indonesia”. Terbentuknya salah satu contoh event besar ini harapannya pasti 

untuk menambah jaringan koneksi antar pegiat graffiti itu sendiri dan 

mengenalkan pada lingkungan masyarakat sekitar agar graffiti tidak dikenal 

sebagai hal yang buruk bahkan sampai mengarah kriminalitas namun 

mengenalkan seni secara lebih luas. Meskipun untuk di beberapa daerah 

kabupaten, graffiti sampai sekarang masih sering dianggap sebagai sebuah  

tindakan vandalisme ketimbang sebuah karya seni, hal ini diperlukannya 

edukasi yang lebih luas lagi untuk memberikan ruang untuk para seniman 

dalam berkreativitas di ruang publik (Saputra, 2024).  

Tetapi terdapat beberapa momen permasalahan pada seniman graffiti 

artist ketika melakukan mobilisasi menggambarnya, seperti mengalami 

kesulitan ketika menjadikan tembok sebagai media berkeseniannya. Media 

tembok yang digunakan pun memiliki bentuk, ukuran, dan tekstur yang 

beragam. Melalui pengamatan secara langsung, penulis mendapatkan beberapa 

hasil permasalahan dari pegiat “graffiti” itu sendiri, misalnya seperti tidak 

adanya sarana bawa yang efisien, lalu seperti harus naik turun untuk 

mengambil cat semprot jika jatuh atau membutuhkan warna lainya. Hal ini 
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menyebabkan keterbatasan ruang gerak dan kecepatan kerja karena para 

seniman membutuhkan beberapa tempat penyimpanan lebih untuk menyimpan 

barang – barang penunjang kreativitas menggambarnya seperti cat semprot 

atau spray cans, caps, gadget, power bank, earphone dan pensil untuk bantu 

sketching, tetapi dari semua aktivitas dan hambatan semua yang dialami graffiti 

artist juga dipengaruhi oleh gaya gambar yang biasa dibawakan oleh 

senimanya itu sendiri. walaupun tak jarang dari mereka dengan mengumpulkan 

semua cat semprot atau spray cans dalam satu wadah kantong plastik ataupun 

tote bag yang kemudian dibawa ke atas. 

Melihat dari sisi ergonomi, hampir semua aktivitas menggambar graffiti 

melibatkan banyak gerakan tubuh yang dinamis, jika peralatan sulit dijangkau, 

seniman bisa cepat lelah dan kehilangan fokus karena harus sering bolak – balik 

mengambil alat. Hal ini dianggap jadi tantangan yang sering dihadapi oleh 

graffiti artist karena kurangnya efisiensi waktu untuk membawa semua 

perlengkapan ini secara praktis dan efisien. Oleh karena itu, dari uraian yang 

sudah dituliskan di atas diperlukan solusi berupa perancangan sarana bawa 

yang dirancang khusus untuk pengguna graffiti artist yang dapat menampung 

seluruh peralatan dengan baik, mudah diakses dan efisien sehingga mendukung 

mobilitas dan meningkatkan produktivitas meskipun dalam kondisi tertentu.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka rumusan masalah yang 

akan dikaji dalam perancangan produk sarana bawa sebagai berikut: 

1. Bagaimana rancangan tas fungsional yang mampu mengakomodasi 

kebutuhan alat dan pergerakan graffiti artist agar dapat menunjang aktivitas 

jamming secara efektif dan efisien? 

C. Batasan Masalah 

Batasan masalah pada proses perancangan produk dalam penelitian ini 

adalah: 

1. Seniman graffiti artist profesional maupun penggiat aktif street art yang 

menjadikan peralatan seperti cat semprot, caps dan alat pendukung lainya 
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sebagai media alat bantu menggambarnya di ruang publik tembok 

jalanan. 

2. Produk sarana bawa “tas” dengan tipe dan merek terlaris yang ada di 

Indonesia selama 5 tahun terakhir, dengan fitur kompartemen minimum 

dan memiliki kemiripan sistem produk pada kompartemen tas 

sebelumnya. 

D. Tujuan & Manfaat 

1. Tujuan 

a. Memperoleh konsep rancangan produk apparel dengan 

kompartemen yang cukup untuk menunjang sarana bawa pengguna 

graffiti artist agar waktu ketika menggambar efisien dan praktis 

tanpa mengurangi beban bawaan yang dibawa. 

2. Manfaat 

a. Bagi Mahasiswa 

Perancangan ini dapat digunakan sebagai referensi dalam 

perancangan sarana bawa dengan memahami kebutuhan calon 

pengguna dan mahasiswa juga dapat berkembang dalam ranah 

desain produk industri khususnya apparel “tas” 

b. Bagi Institusi 

Hasil perancangan ini dapat menjadi acuan bagaimana teori 

desain produk diterapkan dalam praktik dan membuka peluang 

terhadap suatu komunitas dalam pengembangan suatu produk 

sarana bawa yang mengedepankan fungsi dan akomodasi 

kompartemen lebih baik. 

c. Bagi Masyarakat 

Perancangan ini diharapkan dapat membantu graffiti artist 

untuk berkarya dengan lebih mudah, memfasilitasi mobilitas dan 

memberikan penyimpanan alat yang aman, yang berdampak positif 

pada perkembangan graffiti di masyarakat sekitar ataupun di 

Indonesia. Serta masyarakat menjadi lebih paham dan menghargai 

gaffiti sebagai bentuk karya seni artistik. 


