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PERANCANGAN MOBILE WEBSITE KAMPANYE 

MENGENAI EKSPLORASI HOBI UNTUK GEN Z 

 (Aldy Theoson) 

ABSTRAK 

 

Hobi merupakan suatu kegemaran, kesenangan yang dilakukan pada waktu luang 

bukan sebagai pekerjaan untuk menenangkan pikiran. Sebagian besar aktivitas hobi 

yang dilakukan adalah aktivitas yang mudah dilakukan tanpa mengetahui 

manfaatnya. Aktivitas hobi yang menyenangkan tidak hanya memberikan 

kesenangan tetapi juga memberikan manfaat seperti peningkatan kesehatan 

emosional, fisik, dan mental. Dalam melakukan aktivitas hobi yang bermanfaat 

dapat memberikan kegiatan yang bermakna untuk megisi waktu senggang serta 

dapat meningkatkan kualitas hidup Banyak pelajar yang sulit melakukan hobinya 

karena aktivtas yang padat. Diperlukan media kampanye mengenai pentingnya 

memiliki hobi serta aktivitas hobi yang sesuai dengan minat pribadi agar gen Z 

dapat menemukan hobi yang sesuai dan keseimbangan fisik dan mental dapat 

dikelola. Tujuan penelitian adalah membuat perancangan mobile website kampanye 

mengenai eksplorasi hobi untuk gen Z. Target dalam perancangan adalah laki – laki 

dan perempuan, usia 18 – 25, pendidikan minimal SMA, SES A-B, dan berdomisili 

di Jakarta, Bogor, Depok, Bekasi, dan Tangerang. Metode perancangan 

menggunakan design thinking yang terdiri dari emphatize, define, ideate, protoype, 

test. Teknik pengumpulan data dilakukan wawancara, kuesioner, dan Focus Group 

Discussion. Kesimpulan dari perancangan mobile website kampanye ini masih ada 

beberapa aspek yang harus diperbaiki lagi seperti layout/tata letak mobile  website 

yang masih kurang berdasarkan survei kuesioner alpha test. Kemudian dalam 

survei kuesioner alpha test sebagian orang berpendapat mengenai masalah ukuran 

font yang terlalu kecil atau tidak terbaca. 

 

Kata kunci: Mobile Website Kampanye, Eksplorasi Hobi, Gen Z 
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DESIGN OF MOBILE WEBSITE CAMPAIGN ON HOBBY 

EXPLORATION FOR GEN Z 

 (Aldy Theoson) 

 

ABSTRACT (English) 

Hobbies are a hobby, a pleasure that is done in free time, not as a job to calm the 

mind. Most hobby activities that are done are activities that are easy to do without 

knowing the benefits. Fun hobby activities not only provide pleasure but also 

provide benefits such as improving emotional, physical, and mental health. In doing 

useful hobby activities, it can provide meaningful activities to fill free time and can 

improve the quality of life. Many students find it difficult to do their hobbies because 

of their busy activities. Campaign media is needed regarding the importance of 

having hobbies and hobby activities that are in accordance with personal interests 

so that Gen Z can find suitable hobbies and physical and mental balance can be 

managed. The purpose of the study was to design a mobile website campaign 

regarding hobby exploration for Gen Z. The targets in the design were men and 

women, aged 18-25, minimum high school education, SES A-B, and domiciled in 

Jakarta, Bogor, Depok, Bekasi, and Tangerang. The design method uses design 

thinking which consists of empathize, define, ideate, prototype, test. Data collection 

techniques were interviews, questionnaires, and Focus Group Discussions. The 

conclusion of the design of this campaign mobile website is that there are still 

several aspects that need to be improved, such as the layout of the mobile website 

which is still lacking based on the alpha test questionnaire survey. Then in the alpha 

test questionnaire survey, some people have opinions about the problem of font size 

being too small or unreadable. 
 

 

Keywords: Mobile Website Campaign, Hobby Exploration, Gen Z 
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