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PERANCANGAN WEBSITE MENGENAI MANFAAT
KEGIATAN MERENDA UNTUK MENGATASI QUARTER

LIFE CRISIS DAN LONELINESS PADA USIA 18 — 25 TAHUN

Katherine Vintika Justian

ABSTRAK

Fenomena Quarter Life Crisis diketahui dialami oleh individu yang baru
saja memasuki usia dewasa awal, yang sedang dalam masa peralihan dari
remaja ke dewasa di usia 18 — 25 tahun (Arnett, 2019). Namun, fenomena
tersebut dapat membuat individu merasa kesepian, atau disebut dengan
loneliness (Artiningsih & Savira, 2021). Karena itulah, diperlukan upaya
untuk mengatasi hal tersebut. Vatin (2022) mengatakan bahwa salah satu hal
yang dapat dilakukan adalah mencari kegiatan yang bermanfaat. Kegiatan
yang dapat dikenalkan kepada individu yang mengalami fenomena Quarter
Life Crisis ataupun loneliness adalah kegiatan merenda (Veldhuizen, 2020).
Kegiatan merenda, atau crocheting, adalah kegiatan menautkan benang,
yang kemudian menjadi sebuah kain atau fabrik. Teknik pengumpulan data
pada penelitian ini menggunakan metode wawancara, dan Kkuesioner.
Berdasarkan data yang diperoleh, mayoritas individu di usia 18 — 25 tahun
mengalami beberapa gejala Quarter Life Crisis, dengan intensitas waktu
yang telah dirasakan selama 1 — 3 bulan. Perancangan ini dibuat dengan
tujuan untuk menginformasikan tentang manfaat kegiatan merenda,
dikarenakan media informasi tentang merenda di Indonesia masih kurang
menarik. Dalam perancangan ini, metode perancangan yang digunakan
adalah Human-centered Design, dengan hasil perancangan akhir berupa
sebuah website informasi.

Kata kunci: Quarter Life Crisis, loneliness, dewasa awal, merenda, website
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A WEBSITE DESIGN ABOUT CROCHETING AND ITS
BENEFITS TO OVERCOME QUARTER LIFE CRISIS AND

LONELINESS FOR AGE OF 18 TO 25-YEARS-OLD

Katherine Vintika Justian

ABSTRACT (English)

Quarter Life Crisis phenomenon is known to happen among people who are
just entering their Emerging Adulthood phase, experienced by those who
are still adapting from their teenagers to adulthood, around age 18 to 25-
years-old (Arnett, 2019). Research conducted by Artiningsih & Savira in
2021 said that this phenomenon could potentially affect individuals to feel
lonely, known as loneliness. That being said, we need the effort to prevent
loneliness happened in early adulthood. Vatin (2022) said one of the
solutions offered is to search for a beneficial activity. One activity that
could help prevent loneliness is crocheting, Veldhuizen (2020)said.
Crocheting is an activity to create cloth(s), or fabric, by interlocking yarns.
The gathering data used in this research are interviews with 6 people from
different fields, and questionnaires. Based on the data collected, the
majority of Emerging Adulthood in their late adolescence to mid-twenties
happened to experience a few aspects of Quarter Life Crisis, with the
intensity of 1 to 3 months. This designation is created to inform them about
the benefits of crocheting, because of the lack of interest about the
information. The method that is used as the design process is Human-
centered Design by Srikant M. Datar stated in 2020, and the Final Artwork
will be an informational website.

Keywords: Quarter Life Crisis, loneliness, Emerging Adulthood, Crocheting,
Website
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