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PERANCANGAN IDENTITAS VISUAL

APLIKASI CROFELL SEBAGAI ART DIRECTOR
(Nathania Putri Qhen)

ABSTRAK

Crochet merupakan salah satu seni kriya dengan aktivitas merenda menggunakan
benang dan kail atau jarum. Crochet mulai menjadi seni benang yang populer di
kalangan generasi muda akibat trend estetika pada musim semi dan panas di tahun
2023-2024. Namun, saat ini belum adanya media wadah yang mampu menjadi
wadah bagi para pecinta crochet untuk berkarya dan bersosialisasi, khususnya di
Indonesia. Oleh karena itu, perancangan Aplikasi “Crofell” (Crochet Fellow) dibuat
sebagai teman dan tempat bagi para pecinta crochet untuk berkarya dan
bersosialisasi dengan bebas, hangat, dan penuh dukungan sambil berbagi momen
manis. Menggunakan Teori Design Process pada identitas visual dan Teori Design
Thinking didalamnya, Aplikasi “Crofell” dirancang untuk menjadi rumah digital
bagi para crocheters, dengan menargetkan target berusia 17-25 tahun (Remaja
Akhir) di wilayah Jabodetabek menggunakan metode pengumpulan data mix-
methods melalui studi literatur dan kuesioner. Aplikasi memiliki 5 fitur utama (3D,
AR, Row & Stitch Counter, Media Sosial, dan Konten Tutorial) dalam membantu
dan mendukung para targetnya untuk berkarya dalam crochet. Aplikasi “Crofell”
(Crochet Fellow) bertujuan untuk membantu dan mendukung para crocheters agar
dapat berkarya dan saling terhubung dalam satu aplikasi.

Kata kunci: Crochet, Remaja, Aplikasi
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VISUAL IDENTITY DESIGN OF CROFELL APPLICATION

AS AN ART DIRECTOR
(Nathania Putri Qhen)

ABSTRACT (English)

Crochet is one of the craft arts activities using yarn and a hook or needle to
crochetting. Crochet is starting to become a popular yarn art among the younger
generation due to the aesthetic trend in the spring and summer of 2023-2024.
However, currently there is no media that can be a place for knitting lovers to work
and socialize, especially in Indonesia. Therefore, the designer of the "Crofell”
(Crochet Fellow) Application was created as a friend and home for knitting lovers
to work and socialize freely, warmly, and with full support while sharing sweet
moments. Using The Design Process theory for Visual Identity and Design Thinking
theory in it, the "Crofell” Application is designed to be a digital home for knitters,
targeting a target aged 17-25 years (Late Teenagers) in the Jabodetabek area using
a mix-methods data collection method through literature studies and
questionnaires. The application has 5 main features (3D, AR, Row & Stitch
Counter, Social Media, and Tutorial Content) in helping and supporting its targets
to work in crochet. The “Crofell” (Crochet Fellow) application aims to help and
support crocheters to create and connect with each other in one application.

Keywords: Crochet, Teenager, Application
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