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PERANCANGAN APLIKASI DONASI PAKAIAN UNTUK
USIA 18-25 TAHUN

Valerie Priscilla Tanujaya

ABSTRAK

Saat ini banyak orang yang memiliki pakaian tapi tidak digunakan dan hanya
didiamkan di dalam lemari atau bahkan dibuang begitu saja. Berdasarkan data
yang didapat melalui YouGov pada tahun 2017, sebanyak 66% masyarakat
dewasa Indonesia membuang setidaknya satu pakaian mereka dan 25%
membuang lebih dari sepuluh pakaian mereka dalam setahun. Padahal masih
banyak sesama yang membutuhkan bantuan berupa pakaian. Pakaian sendiri
merupakan salah satu kebutuhan primer, artinya manusia harus memiliki
pakaian. Salah satu cara untuk membantu sesama kita adalah dengan
melakukan donasi pakaian. Di sekitar Jabodetabek sudah ada banyak
organisasi dan yayasan donasi, masih banyak yang tertipu. Walaupun sudah
ada penyuluhan untuk berhati-hati dalam memilih organisasi donasi, masih
banyak yang tertipu akan cerita sedih yang dijual oleh organisasi palsu
tersebut. Bahkan masih ada juga yang tertipu karena menggunakan nama artis
yang terbilang memiliki nama cukup besar sehingga orang langsung
melakukan donasi tanpa mengecek apakah donasi tersebut benar atau tidak.
Oleh karena itu dibutuhkan wadah yang bisa menjadi tempat terpercaya untuk
orang mau melakukan donasi. Melalui riset kecil yang sudah dilakukan,
munculah solusi, yaitu untuk merancang aplikasi donasi pakaian. Dengan
menggunakan Ul fundamental dan UX principles, teori ini dapat dijadikan
sebagai acuan untuk pembuatan aplikasi. Dengan menggunakan metode
design thinking, diharapkan mendapatkan perancangan yang sesuai dan
berfungsi untuk kebutuhan pengguna. Perancangan ini diharapkan tidak
hanya membantu pengguna untuk melakukan donasi tetapi juga sebagai
edukasi bahwa berdonasi tidak harus melulu dengan uang saja.

Kata kunci: donasi pakaian, aplikasi, UI/UX
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DESIGN APPLICATION FOR CLOTHING DONATION FOR

AGE 18-25

Valerie Priscilla Tanujaya

ABSTRACT (English)

Nowadays, many people have clothes but don't use them and just leave them
in their cupboard or even throw them away. Based on the data obtained
through YouGov in 2017, as many as 66% of Indonesian adults throw away
at least one piece of clothing and 25% throw away more than ten pieces of
clothing in a year. Even though there are still many people who need help in
the form of clothes. Clothing itself is one of the primary needs, meaning that
humans must have clothes. One way to help others in need is by donating, not
just money but clothes too. There are many donation organizations and
foundations around Jabodetabek, but many people are still being deceived.
Even though there has been warning to be careful in choosing a donation
organization, there are still many who are deceived by the sad stories sold by
the fake organizations, others are still deceived because the use of a big name
of an artist that has a big following number so that people immediately make
donations without checking whether the donation is true or not. Therefore,
we need a platform that can be a trusted place for people to make donations.
Through the small research that was carried out, a solution emerged, namely
to design a clothing donation application. By using Ul fundamentals and UX
principles, this theory can be used as a reference for creating applications.
By using the design thinking method, it is hoped that the design will be
appropriate and functional for the user's needs. It is hoped that this design
will not only help users make donations but also provide education that
donating doesn't have to just be with money

Keywords: clothing donation, application, UI/UX
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