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 ABSTRAK 

 POPASIA  is  an  online  media  platform  that  focuses  on  music,  lifestyle  and  pop 

 culture.  As  a  website-based  platform,  it  has  the  potential  to  engage  young,  active, 

 and  creative  audiences.  However,  the  current  interface  and  user  experience  are 

 considered  less  effective  in  presenting  content  in  an  engaging  and  structured 

 manner.  This  study  aims  to  redesign  the  POPASIA  website  using  a  responsive  user 

 interface  (UI)  approach  that  aligns  with  the  target  audience’s  characteristics.  The 

 research  applies  the  design  thinking  method,  including  stages  of  empathy,  problem 

 definition,  ideation,  prototyping,  and  testing.  Data  were  collected  through 

 observation,  a  questionnaire  involving  65  respondents,  and  comparative  studies  of 

 similar  media  platforms.  The  result  is  a  redesigned  POPASIA  website  prototype 

 featuring  a  consistent  design  system,  more  intuitive  navigation,  and  visual 

 elements  that  support  POPASIA’S  identity  as  a  progressive  and  relevant  Asian 

 music and culture media. 
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 POPASIA  merupakan  media  daring  yang  membahas  musik,  gaya  hidup  dan 

 budaya  populer.  Sebagai  platform  berbasis  website,  POPASIA  memiliki  potensi 

 untuk  menjangkau  audiens  muda  yang  aktif  dan  kreatif.  Namun,  tampilan 

 antarmuka  dan  pengalaman  pengguna  pada  situs  web  saat  ini  dinilai  kurang 

 optimal  dalam  menyajikan  konten  secara  menarik  dan  terstruktur.  Perancangan 

 tugas  akhir  ini  bertujuan  untuk  merancang  ulang  (redesign)  website  POPASIA 

 dengan  pendekatan  user  interface  (UI)  yang  responsif  dan  sesuai  dengan  karakter 

 target audiens. Metode yang digunakan adalah design thinking, yang mencakup 

 tahap  empati,  definisi  masalah,  ideasi,  pembuatan  prototipe,  dan  pengujian.  Data 

 dikumpulkan  melalui  observasi,  kuesioner  kepada  65  responden,  serta  studi  visual 

 dan  fungsional  terhadap  media  sejenis.  Hasil  akhir  dari  perancangan  ini  adalah 

 prototipe  website  POPASIA  dengan  sistem  desain  yang  konsisten,  navigasi  yang 

 lebih  intuitif,  serta  tampilan  visual  yang  mendukung  identitas  POPASIA  sebagai 

 media musik dan budaya Asia yang progresif dan relevan. 
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 Kata  kunci:  desain  antarmuka,  media  digital,  budaya  populer,  user  experience, 

 POPASIA 

 iv 
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