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A. Kesimpulan

Perancangan Compact Workstation Sablon Terintegrasi sebagai Sarana
Produksi dan Display pada Aktivitas Live Screen Printing dilakukan untuk
menjawab kebutuhan pelaku sablon terhadap sarana kerja yang lebih efisien,
terorganisir, dan mudah dimobilisasi pada berbagai kegiatan berbasis event
maupun komunitas. Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan analisis
kebutuhan pengguna, ditemukan bahwa aktivitas live screen printing masih
menghadapi berbagai kendala, seperti penggunaan peralatan yang terpisah,
proses setup yang memerlukan waktu cukup lama, serta belum adanya sarana
yang mampu mengintegrasikan fungsi produksi, penyimpanan, dan display

dalam satu sistem kerja yang terpadu.

Hasil perancangan menghasilkan sebuah compact workstation sablon
portabel yang mengintegrasikan fungsi produksi, penyimpanan, mobilitas, dan
display dalam satu unit. Produk dirancang dengan sistem transformasi dari box
mode menjadi display mode, dilengkapi area kerja sablon, storage peralatan dan
bahan produksi, penyimpanan screen, penyimpanan meja sablon knockdown,
serta area display yang dapat mendukung aktivitas branding dan interaksi
dengan audiens. Konfigurasi tersebut memungkinkan workflow kerja menjadi
lebih terorganisir sekaligus meningkatkan efisiensi penggunaan ruang pada

berbagai kondisi event.

Berdasarkan hasil testing dan validasi pengguna yang melibatkan pelaku
live screen printing, workstation dinilai telah mampu menjawab sebagian besar
kebutuhan operasional di lapangan. Sistem transformasi, organisasi
penyimpanan, serta integrasi area produksi dan display memberikan kemudahan
dalam proses setup, operasional, dan pembongkaran peralatan. Selain itu,
keberadaan area display yang terintegrasi dinilai mampu meningkatkan kualitas
presentasi produk serta memperkuat identitas visual studio saat berinteraksi

dengan audiens
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Secara keseluruhan, tujuan perancangan telah tercapai melalui
pengembangan workstation yang mampu mengakomodasi kebutuhan produksi
dan display dalam satu sistem yang compact, terintegrasi, dan mudah
dimobilisasi. Perancangan ini diharapkan dapat menjadi alternatif solusi bagi
pelaku live screen printing dalam meningkatkan efisiensi kerja, kualitas
operasional, serta pengalaman interaksi dengan audiens pada berbagai kegiatan

kreatif..
. Saran Perancangan

Berdasarkan hasil perancangan dan evaluasi yang telah dilakukan,
terdapat beberapa  saran = yang dapat menjadi  pertimbangan untuk

pengembangan produk pada tahap berikutnya:

1. Pengembangan workstation dapat diarahkan pada penambahan fitur dan
fungsi yang lebih beragam guna mengakomodasi kebutuhan operasional
live screen printing dengan tingkat kompleksitas yang lebih tinggi serta

variasi aktivitas pengguna yang lebih luas.

2. Pemilihan material dan sistem konstruksi dapat dikaji lebih lanjut untuk
memperoleh produk dengan bobot yang lebih ringan tanpa mengurangi
kekuatan dan stabilitas struktur, sehingga mampu meningkatkan aspek

mobilitas dan kenyamanan penggunaan.

3. Pengembangan selanjutnya perlu disertai dengan pengujian produk pada
berbagai kondisi event dan lingkungan penggunaan yang lebih beragam
untuk memperoleh evaluasi yang lebih komprehensif terkait durabilitas,

efektivitas operasional, serta pengalaman pengguna dalam jangka panjang.
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