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ABSTRAK 

 

 

Aktivitas live screen printing semakin berkembang dalam berbagai event kreatif, 

namun masih menghadapi kendala berupa penggunaan peralatan yang terpisah, 

proses setup yang memerlukan waktu lama, serta belum terintegrasinya fungsi 

produksi, penyimpanan, dan display dalam satu sistem kerja yang efisien. 

Perancangan ini bertujuan menghasilkan compact workstation sablon terintegrasi 

yang mampu mendukung aktivitas produksi sekaligus menjadi media display pada 

kegiatan live screen printing. Metode yang digunakan adalah Double Diamond 

melalui tahapan Discover, Define, Develop, dan Deliver dengan pengumpulan data 

berupa studi literatur, observasi, dan wawancara terhadap pelaku sablon. Hasil 

perancangan berupa workstation portabel dengan sistem transformasi dari box 

mode menjadi display mode yang mengintegrasikan area kerja, penyimpanan alat 

dan bahan, penyimpanan screen, hanger display, serta media branding dalam satu 

unit yang compact. Produk yang dihasilkan mampu meningkatkan efisiensi 

workflow, mobilitas, kerapian penataan peralatan, serta memperkuat interaksi visual 

antara operator dan audiens pada aktivitas live screen printing. 

 

Kata kunci: live screen printing, workstation sablon, compact design, portabel, 

display. 
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ABSTRACT 

 

Live screen printing is becoming increasingly popular at various creative events, 

but it still faces challenges such as the use of separate equipment, time-consuming 

setup processes, and the lack of integration between production, storage, and 

display functions within a single efficient workflow. This design aims to create a 

compact, integrated screen printing workstation capable of supporting production 

activities while also serving as a display medium for live screen printing events. The 

method employed is the Double Diamond framework, following the stages of 

Discover, Define, Develop, and Deliver, with data collection involving literature 

reviews, observations, and interviews with screen printing practitioners. The design 

outcome is a portable workstation with a transformation system from box mode to 

display mode, integrating the workspace, storage for tools and materials, screen 

storage, a display hanger, and branding elements into a single compact unit. The 

resulting product enhances workflow efficiency, mobility, and the neat organization 
of equipment, while strengthening visual interaction between the operator and the 

audience during live screen printing activities. 

 

Keywords: live screen printing, screen printing workstation, compact design, 

portable, display. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Industri kreatif merupakan salah satu sektor yang berkontribusi 

signifikan terhadap pertumbuhan ekonomi, penciptaan lapangan kerja, serta 

penguatan identitas budaya lokal. Data Badan Pusat Statistik menunjukkan 

bahwa sektor ekonomi kreatif Indonesia menyerap lebih dari 27 juta tenaga 

kerja pada tahun 2025, menjadikannya salah satu sektor dengan kontribusi 

signifikan terhadap pembangunan nasional (Wajdi, 2025). Perkembangan 

industri kreatif turut mendorong pertumbuhan subsektor fashion, desain 

komunikasi visual, dan produk merchandise yang banyak memanfaatkan teknik 

sablon manual atau screen printing karena fleksibilitas, biaya produksi yang 

relatif terjangkau, serta kemampuannya menghasilkan karakter visual yang 

khas. Selain sebagai metode produksi, screen printing juga berkembang sebagai 

media ekspresi kreatif yang erat kaitannya dengan budaya independen, street 

culture, dan gerakan do-it-yourself (Hebdige, 1979). Karakteristik tersebut 

menjadikan sablon tidak hanya dipahami sebagai teknik produksi, tetapi juga 

sebagai bagian dari identitas komunitas kreatif. 

Seiring berkembangnya budaya kreatif urban, aktivitas sablon tidak lagi 

terbatas pada ruang produksi konvensional, tetapi mulai bergeser menuju ruang 

publik melalui konsep live screen printing. Aktivitas ini memungkinkan proses 

penyablonan dilakukan secara langsung di hadapan audiens dalam berbagai 

kegiatan seperti festival, bazar, pameran, pop-up market, komunitas kreatif dan 

workshop kreatif. Pada konteks tersebut, proses produksi tidak hanya berfungsi 

sebagai kegiatan operasional, tetapi juga menjadi bagian dari pengalaman visual 

dan interaksi antara pelaku usaha dengan konsumen secara langsung (Pine, 

2020). Kehadiran live screen printing memberikan pengalaman yang lebih 

personal karena audiens dapat menyaksikan proses produksi secara real time 

sekaligus berinteraksi dengan pelaku usaha dan merek yang ditampilkan.  



 

 
 

Meningkatnya aktivitas live screen printing menyebabkan kebutuhan 

pelaku industri kreatif mengalami perubahan. Jika sebelumnya proses produksi 

dilakukan di ruang kerja permanen dengan peralatan yang bersifat statis, saat 

ini pelaku usaha membutuhkan sistem kerja yang mampu mendukung mobilitas 

tinggi, proses setup yang cepat, serta efisiensi ruang dalam berbagai kondisi 

event. Selain itu, kebutuhan tidak hanya terbatas pada fungsi produksi, tetapi 

juga mencakup fungsi penyimpanan alat, sarana display, dan media komunikasi 

visual untuk memperkuat identitas merek dan meningkatkan interaksi dengan 

audiens (Morgan, 2011). Namun, kondisi di lapangan menunjukkan bahwa 

peralatan sablon konvensional masih terdiri atas berbagai komponen yang 

terpisah, seperti meja sablon, screen, rakel, tinta, alat pengering, dan media 

display. Berdasarkan pengamatan penulis terhadap beberapa pelaku live screen 

printing pada kegiatan bazar, pameran, dan event kreatif, penggunaan peralatan 

yang terpisah menyebabkan proses loading in, setup, dan loading out menjadi 

kurang efisien, membutuhkan ruang operasional yang lebih besar, serta 

meningkatkan risiko ketidakteraturan area kerja. Selain itu, penataan alat yang 

kurang terorganisir dapat menghambat alur kerja operator selama proses live 

screen printing berlangsung, terutama pada event dengan keterbatasan ruang 

dan waktu. 

Beberapa produk workstation sablon yang tersedia saat ini umumnya 

masih berfokus pada fungsi tertentu, seperti area kerja, mobilitas, atau 

penyimpanan, sehingga belum mampu mengintegrasikan kebutuhan produksi, 

penyimpanan, mobilitas, dan display dalam satu sistem yang terpadu. Kondisi 

tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara kebutuhan pengguna dan 

solusi desain yang tersedia, sehingga diperlukan pendekatan compact design 

dan integrasi fungsi. Menurut Otto & Wood (2001), integrasi fungsi merupakan 

upaya menggabungkan beberapa fungsi ke dalam satu sistem produk untuk 

meningkatkan efisiensi dan nilai guna bagi pengguna. Sementara itu, Pahl et al. 

(2007) menjelaskan bahwa pendekatan compact design bertujuan 

mengoptimalkan penggunaan ruang dan material tanpa mengurangi fungsi 

utama produk. Melalui pendekatan tersebut, sebuah produk dapat dirancang 

menjadi lebih ringkas, mudah dipindahkan, dan efisien dalam penggunaannya. 



 

 
 

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan sebuah solusi desain 

berupa compact workstation sablon terintegrasi yang mampu menggabungkan 

fungsi produksi, penyimpanan, mobilitas, dan display dalam satu sistem yang 

efisien. Perancangan Compact Workstation Sablon Terintegrasi sebagai Sarana 

Produksi dan Display pada Aktivitas Live Screen Printing dilakukan untuk 

menjawab kebutuhan pelaku industri kreatif terhadap sarana kerja yang lebih 

efisien, mobile, dan terorganisir. Perancangan ini menjadi penting karena 

aktivitas live screen printing membutuhkan sistem kerja yang mampu 

mendukung mobilitas tinggi, mempercepat proses setup dan loading out, 

mengoptimalkan penggunaan ruang, serta meningkatkan interaksi antara pelaku 

usaha dan audiens melalui integrasi fungsi produksi dan display. Dengan 

demikian, workstation yang dirancang tidak hanya berperan sebagai alat 

produksi, tetapi juga sebagai media komunikasi visual yang mampu 

memperkuat identitas merek dalam berbagai kegiatan kreatif. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana rancangan compact workstation sablon yang mendukung 

efisiensi kerja dan display pada aktivitas live screen printing? 

2. Bagaimana desain dapat mengintegrasikan fungsi penyimpanan, area kerja, 

dan display dalam satu sistem yang compact? 

C. Batasan Masalah 

Agar perancangan tetap terarah dan sesuai dengan ruang lingkup penelitian, 

maka batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Perancangan difokuskan pada pengembangan compact workstation sablon 

terintegrasi yang berfungsi sebagai sarana bawa, area kerja, dan media 

display dalam aktivitas live screen printing. 

2. Produk yang dirancang ditujukan untuk penggunaan pada skala kecil hingga 

menengah, seperti kegiatan festival, bazar, dan event kreatif, serta 

dioperasikan oleh satu orang pengguna (single operator). 



 

 
 

3. Sistem sablon yang diakomodasi dalam perancangan ini dibatasi pada 

teknik manual screen printing (single station) dan tidak mencakup 

pengembangan teknologi sablon otomatis atau semi-otomatis. 

4. Material dan sistem konstruksi yang digunakan dalam perancangan 

mempertimbangkan aspek realistis, fungsional, dan dapat diproduksi dalam 

skala workshop atau produksi terbatas 

D. Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan 

a. Merancang compact workstation sablon terintegrasi yang mampu 

mengakomodasi fungsi sarana bawa, area kerja, dan penyimpanan alat 

untuk mendukung aktivitas live screen printing. 

b. Mengembangkan desain dengan pendekatan compact design yang 

mengoptimalkan efisiensi setup, penataan alat, serta integrasi fungsi 

dalam satu sistem yang praktis dan mudah digunakan. 

c. Menciptakan desain workstation yang memperhatikan aspek ergonomi 

dan experience visual, sehingga mampu meningkatkan kenyamanan 

kerja sekaligus menghadirkan area display produk. 

2. Manfaat  

a. Bagi Mahasiswa 

1) Menjadi sarana pembelajaran dan pengembangan wawasan 

mengenai perancangan produk yang relevan dengan industri kreatif. 

2) Memberikan pengalaman nyata dalam merancang produk yang 

aplikatif, inovatif, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

3) Menjadi acuan akademis untuk penelitian atau tugas akhir di bidang 

desain produk yang serupa. 

 

 

 



 

 
 

b. Bagi Pelaku Industri 

1) Menawarkan solusi praktis bagi pelaku usaha sablon dalam 

melaksanakan aktivitas live screen printing di berbagai acara. 

2) Meningkatkan efisiensi dalam mobilitas dan penataan alat sehingga 

dapat mengurangi masalah teknis saat di lapangan. 

3) Mendukung inovasi produk pendukung sablon yang lebih modern, 

ergonomis, dan sesuai dengan kebutuhan pasar. 

c. Bagi Institusi 

1) Memberikan kontribusi pada pengembangan penelitian di bidang 

desain produk, khususnya yang terkait dengan industri kreatif. 

2) Menjadi contoh penerapan kolaborasi antara dunia akademis dan 

industri dalam menciptakan produk yang bermanfaat. 

3) Memperkuat peran institusi sebagai tempat pengembangan solusi 

desain yang sesuai dengan kebutuhan masyarakat


