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BABI PENDAHULUAN Latar belakang Dampak yang menyebabkan

sampah fashion atau limbah fashion mengakibatkan menumpuknya
sampah pakaian.Dilndonesiaanak muda Indonesia saat ini

tengah memasukidunia thrifting, thrifting jugadapat

disebut sebagai kegiatan membelibarang bekas pakai, bukan
berarti kualitas barang yang dijualtidak begitu bagus.

Namun sebaliknya, barang yang dijualdi toko thrift

biasanya masih dalam keadaan baik dan berkualitas. Trend

thrifting ini pun kian marak di kalangan anak muda

Semarang, dengan adanyatrend ini kalangan muda pun
menjaditertarik untuk mengikutitrend ini. Industri

fast-fashion mengeluarkan banyak desain baru dalam periode
singkat_Halinijugamembuat masyarakat cenderung lebih
konsumtifdan membelibaju baru agar tidak ketinggalan

zaman. Saat ini siklus fashion tidak lagi berpatok pada

duamusim atau empat musim lagi. Masyarakat bisa

menggunakan pakaian apapun sesuai dengan keinginan konsumen.

Adanyamerek menengah yang mengeluarkan pakaian dan selalu
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