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PERANCANGAN APLIKASI MENGENAI TREN FASHION 

Y2K DALAM GAYA BERPAKAIAN GENERASI Z 

 (Livia Valencia) 

ABSTRAK 
 
Fashion merupakan tren bagi masyarakat yang selalu menyebar dengan cepat dan 
berkembang dengan sendirinya, tak terkecuali dengan fashion Y2K. Fashion Y2K 
merupakan suatu istilah yang merujuk pada tren fashion yang populer pada tahun 
1900-an sampai 2000-an dengan konsep retro futuristic. Tren fashion Y2K menjadi 
perbincangan dan banyak digunakan oleh masyarakat terutama generasi z dengan 
penyebarannya melalui sosial media. Namun tren fashion yang terlalu cepat 
membuat generasi ini kurang memahami dan peduli terhadap makna, sejarah, dan 
tata cara yang sebenarnya dari Y2K. Banyak dari masyarakat hanya menggunakan 
tren fashion Y2K tanpa memiliki wawasan yang membuat Y2K dianggap hanya 
menjadi tren semata yang cepat berlalu. Selain itu tercipta banyak misinformasi 
mengenai fashion Y2K yang tentunya merugikan budaya Y2K itu sendiri. Hal ini 
terjadi karena sosial media hanya menyajikan apa yang dianggap keren tanpa 
memedulikan sejarah dan makna dibaliknya.  Maka dari itu, penulis merancang 
media informasi berbasis aplikasi mengenai tren fashion Y2K untuk memberikan 
edukasi dan informasi bagi generasi Z terutama yang menyukai dan ingin 
menambah wawasan mengenai fashion. Dalam perancangan media informasi, 
penulis melakukan penelitian dengan metode design thinking yang berfokus pada 
target pengguna dengan tahapan emphatize, define, ideate, prototype, dan test. Hasil 
dari peracangan aplikasi interaktif yang memberikan pengalaman mix and match, 
rekomendasi panduan berpakaian serta pembelian secara langsung terhadap 
UMKM lokal diharapkan dapat memberikan pemahaman dan edukasi yang lebih 
kredible mengenai fashion Y2K, sehingga generasi z lebih peduli dalam makna dan 
tata cara berpakaian Y2K.  
 
 
Kata kunci: Media Informasi, Aplikasi, Fashion Y2K, padupadan 
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DESIGNING AN APPLICATION ON Y2K FASHION TRENDS 

IN GENERATION Z'S DRESSING STYLE 

 (Livia Valencia) 

 

ABSTRACT (English) 
 
Fashion is a trend in society that spreads quickly and evolves naturally, including 
Y2K fashion. Y2K fashion is a term that refers to a fashion trend that was popular 
from the 1990s to the 2000s, characterized by a retro-futuristic concept. The Y2K 
fashion trend has become a widely discussed topic and is embraced by many, 
especially Generation Z, with its spread largely driven by social media. However, 
the rapid rise of fashion trends has caused this generation to have little 
understanding or appreciation of the true meaning, aesthetics, and proper styling 
of Y2K fashion. As a result, a great deal of misinformation about Y2K fashion has 
emerged, ultimately distorting and diminishing the essence of Y2K culture itself. 
This issue arises because social media tends to showcase what is considered trendy 
without acknowledging the history and aesthetics behind it. Therefore, the author 
is designing an application-based information platform about Y2K fashion trends 
to educate and inform Generation Z. In this design process, the author conducts 
research using a mixed-method approach, incorporating interviews and 
questionnaires. The outcome of this interactive application is expected to provide a 
more credible understanding of Y2K fashion, encouraging Generation Z to be more 
aware of its aesthetics and proper styling. 

 

Keywords: Information media, Aplication, Y2K Fashion, mix and match 
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