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PERANCANGAN MEDIA PROMOSI APLIKASI CROFELL 

SEBAGAI PROJECT MANAGER 

(Kayla Zahra Putri Harjanto) 

ABSTRAK 

Di tahun 2020, popularitas crochet mengalami perkembangan pesat seiring dengan 

berkembangnya internet di era pandemi Covid-19, melesatnya perkembangnya 

crochet ini juga ditandai dengan banyaknya komunitas merajut online dikarenakan 

banyak orang yang menjadikan crochet sebagai hobi untuk mengisi waktu luang. 

Perspektif crochet pun mengalami pergeseran dari yang awalnya terkesan kuno 

serta kurang popular, terutama bagi generasi muda, menjadi populer dikarenakan 

banyaknya brand fashion yang mengeluarkan koleksi khusus crochet. Hal ini juga 

membelokkan stigma terkait crochet menjadi genderless, yaitu crochet tidak hanya 

ditujukan untuk Perempuan, namun juga laki-laki. Namun, banyak dari para 

crocheters merasa kesulitan dalam proses berkarya karena tidak adanya aplikasi 

yang menyatukan para komunitas dalam satu wadah untuk berinteraksi dan menjadi 

sumber pattern-pattern. Dari analisa masalah ini, terbentuk ide bisnis berupa 

aplikasi yang dapat mewadahi para crocheters dalam berkarya, yaitu “Crofell”. 

Metode perancangan yang digunakan adalah metode kuantitatif serta kualitatif  

pada remaja akhir usia 18-25 tahun di Jabodetabek. Dalam mengembangkan ide 

bisnis, penulis menerapkan teori Design Thinking. 

 

Kata kunci: Crochet, Remaja, Aplikasi 
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DESIGNING PROMOTIONAL MEDIA FOR CROFELL 

APPLICATION AS A PROJECT MANAGER 

(Kayla Zahra Putri Harjanto) 

ABSTRACT (English) 

In 2020, the popularity of crochet has experienced a rapid growth during the Covid-

19 pandemic. This crochet popularity was also marked by numerous online crochet 

communities, as many people turned crochet as their hobby. Because of this, the 

perspective on crochet shifted from being seen as outdated and unpopular among 

younger generations, to becoming a trend due to the fashion brands releasing 

special crochet collections. This shift also shifted the stigma about crochet from 

being targeted to women only, and now turned into a genderless activity and  was 

no longer perceived as exclusive to only one gender. However, many crocheters 

face challenges in their creative process, it happens due to the lack of an 

application that unites these communities in one platform for interaction and as a 

pattern resources. Based on the analysis of this issue, the business idea for an 

application called "Crofell" was developed. The design methodology in this study 

is applied both quantitative and qualitatively, focusing on young adults aged 18-25 

in Jabodetabek. In developing this business idea, author used the Design Thinking 

theory. 

 

Keywords: Crochet, Teenager, Application 
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