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PERANCANGAN BRAND IDENTITY RENEWU 

 (Laurel Tagara Hartono) 

ABSTRAK 
 

Sampah telah menjadi masalah yang berkepanjangan di Indonesia. Menurut data 
SIPSN, ada 76 ribu ton sampah yang dibuang per hari di Indonesia. Ini artinya ada 
76 juta ton sampah yang dibuang per tahunnya. Dari jumlah tersebut, 11,4 juta ton 
sampah tidak terolah. Selain itu, ditemukan bahwa masyarakat Indonesia, 
khususnya generasi muda, masih memiliki kesadaran yang rendah terhadap 
pentingnya pengolahan sampah. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 
meningkatkan kesadaran dan minat generasi muda terhadap aksi pengolahan 
sampah, melalui workshop membuat produk fashion dengan cara upcycling. 
Layanan workshop ini akan dikemas di dalam sebuah aplikasi yang dilengkapi 
dengan community chat dan dikemas dengan gamifikasi, bernama RenewU. 
Perancangan aplikasi akan mengacu pada metode Design Thinking. Metode 
pengumpulan data yang akan digunakan meliputi metode kuantitatif dan kualitatif. 
Metode kuantitatif akan digunakan untuk mengukur minat dan pengetahuan Gen Z 
terhadap upcycling dan kegiatan workshop, sedangkan metode kualitatif akan 
digunakan untuk memahami lebih dalam mengenai upcycling melalui wawancara 
dengan ahli, serta memahami lebih dalam isu dari sudut pandang audiens melalui 
focused group discussion. Output penelitian ini akan berupa prototype aplikasi. 
Diharapkan penelitian ini dapat membantu mengatasi masalah sampah di Indonesia 
dengan menggerakkan industri kreatif dan merangkul generasi muda.   

 

Kata kunci: upcycling, workshop, sampah, sustainability, fashion 
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BRAND IDENTITY DESIGN OF RENEWU 

 (Laurel Tagara Hartono) 

ABSTRACT (English) 

Waste remains a significant and ongoing challenge in Indonesia. Data from SIPSN 
(National Waste Management Information System) indicates that 76,000 tons of 
waste are discarded daily, amounting to 76 million tons annually. Alarmingly, 11.4 
million tons of this waste go unprocessed. Moreover, there's a recognized lack of 
awareness among the Indonesian population, particularly the younger generation, 
regarding the importance of effective waste management. Consequently, this 
research seeks to cultivate greater awareness and engagement among young people 
in waste management initiatives, specifically through upcycling fashion product 
workshops. These workshops will be delivered via a gamified application, RenewU, 
which also incorporates a community chat feature. The application's design will 
adhere to the Design Thinking methodology. Both quantitative and qualitative data 
collection methods will be employed. Quantitative methods will assess Gen Z's 
interest and knowledge concerning upcycling and the workshops, while qualitative 
methods, including expert interviews and focused group discussions, will provide 
deeper insights into upcycling and the issue from the audience's perspective. The 
research will culminate in an application prototype, with the aim of contributing to 
the solution of Indonesia's waste problem by fostering a creative industry and 
actively involving the youth.  

 

Keywords: upcycling, workshop, waste, sustainability, fashion 
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