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(Jose Armando Christian)

ABSTRAK

Indonesia merupakan salah satu negara dengan jumlah limbah terbesar di dunia, hal
ini menjadi permasalahan serius seiring dengan fakta bahwa sebagian besar sampah
yang dihasilkan belum diolah dengan baik. Sampah plastik dan tekstil merupakan
jenis limbah yang paling banyak menumpuk, terutama karena sifatnya yang sulit
terurai serta minimnya sistem pengelolaan yang efektif. Kurangnya edukasi
mengenai pengelolaan sampah, ditambah dengan rendahnya partisipasi masyarakat
dalam proses daur ulang, semakin memperburuk kondisi ini. Penelitian ini bertujuan
untuk meningkatkan kesadaran serta minat masyarakat dalam mengolah sampah
melalui pengembangan aplikasi yang dirancang menggunakan metode design
thinking. Aplikasi RenewU menawarkan berbagai fitur, seperti workshop berbayar,
komunikasi antar pengguna, serta gamifikasi yang mendorong keterlibatan aktif
pengguna. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif melalui
metode wawancara, Focus Group Discussion (FGD), dan kuesioner. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pemahaman Gen Z terhadap konsep upcycling masih tergolong
rendah. Oleh karena itu, melalui penyelenggaraan sustainable workshop yang
menarik dan interaktif, diharapkan aplikasi ini dapat menjadi solusi yang efektif
sekaligus berfungsi sebagai media edukasi yang menyenangkan bagi generasi muda
dalam mengelola sampah secara lebih berkelanjutan.

Kata kunci: Limbah, upcycling, UX /UI design, collateral media
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DESIGNING UX/UI DESIGN OF UCIRCLE PAGE ON RENEWU

APPLICATION

(Jose Armando Christian)

ABSTRACT (English)

Indonesia is one of the largest countries producing waste, which is a very concerning
issue, especially given the fact that most of the waste generated still remains
unprocessed. Plastic and textile waste are amongst the most accumulated waste,
primarily due to their non-biodegradable nature and also the lack of effective waste
managing system. The abscence of proper education on waste management, also
attributes to the low interest in waste managing efforts. This study then aims to raise
awareness and increase the publics interest in waste processing through the
development of an application designed using the design thinking process. The
RenewU application aims offers various different features such as paid workshops,
user communication chat, and gamification to encourage active engagements. This
research employs both qualitative and quantitative methods through interviews,
Focus Group Discussions (FGD), and surveys. Therefore, by providing engaging
and interactive sustainable workshops, this innitiative is expected to serve as an
effective medium to solve the waste management problem in the younger generations.

Keywords: Waste, upcycling, UX/UI design, collateral media
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