
 

 

 

 

PERANCANGAN STRATEGI BISNIS DAN USER 

EXPERIENCE DALAM APLIKASI PAWMISI 

 

 

 

 LAPORAN MBKM KEWIRAUSAHAAN  

 

Kayla Abigail Hutama  

00000058508 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2024 

 

 



 

 

i 
Perancangan Strategi Bisnis…, Kayla Abigail Hutama, Universitas Multimedia Nusantara 

  

PERANCANGAN STRATEGI BISNIS DAN USER 

EXPERIENCE DALAM APLIKASI PAWMISI 

 

 

 

LAPORAN MBKM KEWIRAUSAHAAN  

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh 

Gelar Sarjana  Desain (S.Ds.) 

 

Kayla Abigail Hutama  

00000058508 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2024 



 

 

ii 
Perancangan Strategi Bisnis…, Kayla Abigail Hutama, Universitas Multimedia Nusantara 

  

 

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT  
 

Dengan ini saya,  

Nama     : Kayla Abigail Hutama  

Nomor Induk Mahasiswa : 00000058508 

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual  

 

Laporan Cluster MBKM dengan judul:  

PERANCANGAN STRATEGI BISNIS DAN  

USER EXPERIENCE DALAM APLIKASI PAWMISI 

merupakan hasil karya saya sendiri bukan plagiat dari karya ilmiah yang ditulis oleh 

orang lain, dan semua sumber, baik yang dikutip maupun dirujuk, telah saya 

nyatakan dengan benar serta dicantumkan di Daftar Pustaka.  

Jika di kemudian hari terbukti ditemukan kecurangan/penyimpangan, baik dalam 

pelaksanaan skripsi maupun dalam penulisan laporan skripsi, saya bersedia 

menerima konsekuensi dinyatakan TIDAK LULUS untuk Laporan Cluster MBKM 

yang telah saya tempuh.  

 

Tangerang, 20 Juni 2024 

 

 

 

Kayla Abigail Hutama 

  

  





 

 

iv 
Perancangan Strategi Bisnis…, Kayla Abigail Hutama, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 

UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS 

 
Sebagai civitas academica Universitas Multimedia Nusantara, saya yang bertanda 

tangan di bawah ini: 

Nama   : Kayla Abigail Hutama 

NIM    : 00000058508 

Program Studi  : Desain Komunikasi Visual 

Fakultas   : Seni dan Desain 

Jenis Karya   : Laporan Cluster MBKM  

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada 

Universitas Multimedia Nusantara Hak Bebas Royalti Nonekslusif (Non-exclusive 

Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul. 

PERANCANGAN STRATEGI BISNIS DAN  

USER EXPERIENCE DALAM APLIKASI PAWMISI 

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti 

Noneksklusif ini, Universitas Multimedia Nusantara berhak menyimpan, 

mengalihmediakan/mengalihformatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data 

(database), merawat, dan memublikasikan Laporan Cluster MBKM selama tetap 

mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta. 

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya. 

 

Tangerang, 20 Juni 2024 

Yang menyatakan, 

 

 

 

(Kayla Abigail Hutama) 

 

  



 

 

v 
Perancangan Strategi Bisnis…, Kayla Abigail Hutama, Universitas Multimedia Nusantara 

  

KATA PENGANTAR 
 

Puji dan syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas berkat 

dan penyertaan yang telah diberikan kepada penulis selama menjalani proses 

perancangan laporan yang berjudul “Perancangan Strategi Bisnis dan User 

Experience Dalam Aplikasi Pawmisi”. Selain sebagai pemenuhan program MBKM 

Kewirausahaan, laporan ini bertujuan untuk memperluas wawasan mengenai topik 

pembentukan ide bisnis. 

 

Penulis ingin mengucapkan terima kasih atas dukungan dan bimbingan yang 

telah diterima oleh penulis selama menjalani proses perancangan laporan ini 

kepada: 

1. Dr. Ninok Leksono, selaku Rektor Universitas Multimedia Nusantara.  

2. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku Dekan Fakultas 

Seni dan Desain Universitas Multimedia Nusantara.  

3. Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A., selaku Ketua Program Studi 

Desain Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara.   

4. Desy Sandrayani Hartanadijaya S.Sn., M.Pd. sebagai Pembimbing internal 

yang telah memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi atas terselesainya 

laporan Cluster MBKM ini. 

5. Tim Skystar Venture sebagai pembimbing eksternal yang telah 

memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi atas terselesainya karya 

dalam laporan Cluster MBKM ini. 

6. Keluarga saya yang telah memberikan bantuan dukungan material dan 

moral, sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan Cluster MBKM ini.  

7. Anggota tim Pawmisi yang telah berpartisipasi dalam perancangan bisnis 

dan desain dalam laporan ini.  

 

Melalui perancangan ini, penulis berharap dapat memberikan wawasan dan 

insight baru bagi pembaca mengenai proses perancangan ide bisnis dan 



 

 

vi 
Perancangan Strategi Bisnis…, Kayla Abigail Hutama, Universitas Multimedia Nusantara 

  

perancangan prototipe aplikasi. Segala bentuk kritik dan saran yang konstruktif 

sangat diharapkan untuk pengembangan dan pembelajaran lebih lanjut. 

 

Tangerang, 14 Juni 2024 

 

 

 

(Kayla Abigail Hutama) 

  



 

 

vii 
Perancangan Strategi Bisnis…, Kayla Abigail Hutama, Universitas Multimedia Nusantara 

  

 

PERANCANGAN STRATEGI BISNIS DAN USER 

EXPERIENCE DALAM APLIKASI PAWMISI 

 (Kayla Abigail Hutama) 

ABSTRAK 

Memelihara hewan menjadi sebuah kegemaran yang tengah naik daun di Indonesia, 

terutama di kalangan masyarakat yang berusia 24-35 tahun. Hewan yang paling 

banyak dipelihara merupakan kucing dan anjing. Pada umumnya, memelihara 

hewan dimulai dengan proses adopsi. Dalam memelihara hewan, diperlukan waktu 

dan komitmen untuk memastikan kebutuhan hewan tetap terpenuhi. Layanan 

seperti pet salon dan pet hotel hadir untuk membantu pet owner dalam merawat 

hewan. Namun, kelompok usia 24-35 tahun pada umumnya merupakan kelompok 

usia produktif yang kesehariannya sibuk bekerja. Alhasil, hewan menjadi tidak 

terawat dan rawan terkena penyakit. Oleh karena itu, penulis merancang strategi 

bisnis dan user experience dalam aplikasi Pawmisi, yaitu aplikasi yang 

menawarkan layanan antar jemput hewan peliharaan ke pet salon, pet hotel, dan 

antar jemput adopsi. Perancangan ini menggunakan metode Design Thinking oleh 

Hasso Plattner dengan teknik pengumpulan data kuantitatif melalui kuesioner. Uji 

coba prototype dilakukan melalui alpha testing dan beta testing dengan 

menggunakan user experience questionnaire (UEQ). Berdasarkan hasil uji coba, 

aplikasi Pawmisi dapat membantu pemilik hewan dengan memberikan layanan 

yang efektif dan bermanfaat.  

 

Kata kunci: aplikasi, user experience, bisnis, hewan peliharaan 
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DESIGNING BUSINESS STRATEGY AND USER EXPERIENCE FOR 

PAWMISI MOBILE APPLICATION 

 (Kayla Abigail Hutama) 

ABSTRACT (English) 

Owning pets has surged in popularity in Indonesia, especially amongst people aged 

24-35 years old. Cats and dogs are the most commonly selected pets, usually 

obtained through the adoption process. Caring for a pet calls for determination and 

time to meet their needs adequately. Pet salons and pet hotels are available to 

support pet owners in their pet care endeavors. However, the busy work schedules 

of the 24-35 age group often lead to pets being neglected and vulnerable to health 

issues.. Therefore, the author has designed a business strategy and user experience 

in the Pawmisi app which provides pet transportation services to pet salons, hotels, 

and adoption. This development used Design Thinking method by Hasso Plattner 

with quantitative data collection technique through questionnaires. The prototype 

testing was conducted trhough alpha and beta testing using the user experience 

questionnaire (UEQ). Based on the test result, Pawmisi mobile application can 

assist pet owners by providing effective and beneficial service.  

 

Keywords: mobile application, user experienve, business, pets. 
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