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PERANCANGAN APLIKASI MENGENAI FENOMENA 

HUSTLE CULTURE PADA MAHASISWA 

 (Julius) 

ABSTRAK 
 

Fenomena hustle culture menjadi suatu tren di kalangan mahasiswa yang 
diakibatkan oleh berkembangnya industri startup dan paparan berlebihan pada 
konten hustling di media sosial. Walau hustle culture memiliki berpeluang untuk 
menghasilkan karir yang cerah. Tanpa adanya batasan, fenomena ini dapat 
meningkatkan risiko burnout yang membahayakan kesehatan mental seseorang. 
Namun, sedikitnya media informasi interaktif membuat mahasiswa cenderung tidak 
menyadari batasan dan dampak dari fenomena ini. Maka dari itu, perancangan ini 
bertujuan untuk membantu mahasiswa dalam mengatur pekerjaan agar seimbang 
dan tidak melupakan aktivitas akademik mereka. Metode penelitian yang 
digunakan meliputi studi literatur, wawancara bersama target audiens dan 
wawancara bersama ahli-ahli yang berhubungan fenomena. Data pra-penelitian 
yang ditemukan menunjukan adanya risiko kelelahan dan stres pada mahasiswa 
akibat bekerja berlebihan dan kurangnya edukasi mengenai fenomena. Adapun, 
media informasi terkait hustle culture yang selama ini dirancang cenderung bersifat 
satu arah dan kurang interaktif. Diharapkan, perancangan media interaktif berupa 
aplikasi ini dapat menjadi solusi yang edukatif dan membantu mahasiswa agar 
terhindar dari risiko burnout.  

 

Kata kunci: Mahasiswa, hustle culture, burnout 
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PERANCANGAN APLIKASI MENGENAI FENOMENA 

HUSTLE CULTURE PADA MAHASISWA 

 (Julius) 

 

ABSTRACT (English) 
 

The phenomenon of hustle culture has become a trend among students due to the 
growth of the startup industry and overexposure to hustling content on social 
media. Although hustle culture has the opportunity to lead to a bright career. 
Without boundaries, this phenomenon can increase the risk of burnout that could 
harm one's mental health. However, the lack of interactive information media 
makes students tend not to realize the limits and impacts of this phenomenon. 
Therefore, this research aims to assist students in managing their work to be 
balanced and not forgetting their academic activities. The research methods used 
include literature studies, observations, interview with audience, and interview with 
experets related to the topic. The pre-research data found shows the risk of fatigue 
and stress in students due to overwork and lack of education about the phenomenon. 
Meanwhile, information media related to huslte culture that has been designed 
tends to be one-way and less interactive. It is hoped that the design of interactive 
media in the form of this application can be an educative solution and help students 
avoid the risk of burnout.  

 

Keywords: Students, hustle culture, burnout 
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