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(Nathanael Pieter Audrico) 

ABSTRAK 

 
Permasalahan sampah menghasilkan penumpukkan limbah berlebih yang disebabkan oleh 

minimnya jumlah pengelolaan sampah yang tidak setara dengan tingginya intensitas limbah 

yang dihasilkan. Kurangnya minat dan keterlibatan masyarakat serta edukasi mengenai 

proses pengelolaan sampah menjadi salah satu faktor terjadinya permasalahan. Maka dari 

itu, dirancang sebuah aplikasi yang mengangkat tema upcycling sebagai metode 

pengelolaan sampah yang bertujuan untuk mengubah limbah menjadi barang dengan nilai 

yang lebih. Aplikasi menawarkan fitur workshop, community chat, dan gamifikasi sebagai 

upaya untuk mengatasi masalah serta menyebarkan kesadaran melalui pendekatan yang 

memberikan pengalaman secara langsung kepada konsumen bernama RenewU. Penelitian 

menggunakan metode campuran melalui wawancara, studi eksisting, penyebaran 

kuesioner, dan Focus Group Discussion (FGD) untuk memperoleh data, di mana 

didapatkan bahwa Gen Z sebagai target utama belum terpapar dengan istilah upcycling 

secara maksimal. Walau demikian, memiliki ketertarikan untuk berpartisipasi dalam 

pembelajaran berbasis sustainable fashion workshop yang dinilai dapat memberi 

pengalaman dan produk yang bersifat personal. Oleh karena itu, diharapkan dengan 

perancangan aplikasi RenewU dapat menjadi wadah yang memberikan pembelajaran dan 

mendorong kesadaran serta minat masyarakat dalam mengelola sampah. 

 

Kata kunci: Sustainable Fashion Workshop, Upcycling, Aplikasi RenewU, 

Pengelolaan Limbah, Social Impact 
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UX/UI DESIGN FOR HOME PAGE, LOGIN PAGE, UMATES 

PAGE ON RENEWU APPLICATION 

(Nathanael Pieter Audrico) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Waste problem causes accumulation of excessive waste production due to the minimal 

amount of waste management that is not equivalent to the high intensity of waste 

produced. Lack of interest, community involvement, and education regarding the 

waste management process are some of the factors that cause the problem. 

Therefore, an application was designed that raises the theme of upcycling as a 

waste management method that aims to change waste into goods with greater value. 

The application offers workshop, community chat, and gamification features as an 

effort to overcome the problem and spread awareness through an approach that 

provides direct experience to consumers called RenewU. The study used a mixed 

method through interviews, existing studies, distributing questionnaires, and Focus 

Group Discussions (FGD) to obtain data, where it was found that Gen Z as the main 

target had not been exposed to the term upcycling optimally. However, they have 

an interest in participating in sustainable fashion workshop-based learning which 

is able to provide personal experiences and products. Therefore, it is hoped that the 

production of RenewU application can be a forum that provides informative 

learning and encourages public awareness and interest in managing waste. 

 

Keywords: Sustainable Fashion Workshop, Upcycling, RenewU Application, Waste 

Management, Social Impact 
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