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PERANCANGAN ASET ILUSTRASI PADA APLIKASI 

RENEWU  

 

 (Anastasia Elena Ariadne) 

ABSTRAK 

 

Indonesia menjadi salah satu negara dengan sampah terbanyak di dunia. Sebagian 

besar sampah belum pernah diolah sehingga menyebabkan penimbunan di beberapa 

daerah. Beberapa jenis sampah dengan tumbunan terbanyak adalah plastik dan 

tekstil yang merupakan sampah non organik. Kurangnya edukasi dan partisipasi 

masyarakat dalam mengolah sampah juga menjadi faktor pendorong terjadinya 

permasalahan tersebut. Maka, tujuan penelitian ini adalah meningkatkan kesadaran 

untuk mengurangi jumlah sampah melalui pembuatan aplikasi yang menggunakan 

lima tahapan dari teori design thinking. Aplikasi bernama RenewU menyediakan 

fitur workshop berbayar, komunikasi antar pengguna, dan gamifikasi yang dapat 

memberikan manfaat kepada user dalam bentuk voucher maaupun potongan harga. 

Dengan metode penelitian kualitatif dan kuantitatif, yaitu wawancara, Focus Group 

Discussion, dan kuesioner, penulis mengetahui bahwa pengetahuan Gen Z 

mengenai upcycling masih belum optimal. Sebagian dari responden mengatakan 

bahwa jenis produk, harga, dan pembawa acara menjadi pertimbangan terbesar 

dalam mengikuti sebuah workshop. Oleh karena itu melalui sustainable workshop 

yang ditawarkan aplikasi RenewU, diharapkan dapat meningkatkan kesadaran serta 

sebagai media untuk mengedukasi masyarakat muda.  

 

Kata kunci: Ilustrasi, upcycling, renewu 
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ILLUSTRATION ASSET DESIGN ON RENEWU APPLICATION  

 (Anastasia Elena Ariadne) 

ABSTRACT (English) 

<< Indonesia is one of the countries with the most waste in the world. Most of the 

waste has never been processed, causing it to pile up in several areas. Some types 

of waste with the most accumulation are plastic and textiles, which are non-organic 

waste. Lack of education and public participation in processing waste are also 

driving factors for this problem. Therefore, the purpose of this study is to raise 

awareness to reduce the amount of waste by creating an application that uses five 

stages of design thinking theory. The application called RenewU provides paid 

workshop features, communication between users, and gamification that can 

provide benefits to users in the form of vouchers or discounts. With qualitative and 

quantitative research methods, namely interviews, Focus Group Discussions, and 

questionnaires, the author found that Gen Z's knowledge of upcycling is still not 

optimal. Some of the respondents said that the type of product, price, and presenter 

were the biggest considerations in attending a workshop. Therefore, through the 

sustainable workshop offered by the RenewU application, it is hoped that it can 

increase awareness and be a medium to educate young people. >>. 

 

Keywords: Illustration, upcycling, renewu 
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