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PERANCANGAN PROMOSI UNTUK APLIKASI
PERAWATAN HEWAN FURTUNE

(Kevina Agnes Santosa)

ABSTRAK

Hewan peliharaan memberikan manfaat psikologis dan fisik bagi pemiliknya,
seperti mengurangi stres serta meningkatkan aktivitas fisik. Namun, pemilik hewan,
terutama generasi milenial, sering menghadapi tantangan dalam mengingat jadwal
perawatan hewan mereka. Aktivitas yang sibuk membuat mereka kerap lupa akan
jadwal vaksinasi, pemberian obat, grooming, dan pemeriksaan kesehatan hewan
peliharaan mereka. Untuk mengatasi permasalahan ini, dikembangkanlah aplikasi
FURTUNE sebagai solusi digital yang membantu pemilik hewan mengelola jadwal
perawatan secara lebih terorganisir. Pemilihan aplikasi sebagai solusi didasarkan
pada kebiasaan milenial yang telah akrab dengan teknologi, sehingga lebih mudah
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Pengembangan aplikasi ini menerapkan
metode perancangan dari Interaction Design Foundation dalam buku 7he Basics of
User Experience Design, yang terdiri dari lima tahap utama yaitu, empathize,
define, ideate, prototype, dan test. Metode penelitian yang digunakan mencakup
pengumpulan data kualitatif melalui wawancara dengan pemilik hewan, pet shop,
dan penyedia layanan grooming, serta data kuantitatif melalui kuesioner kepada
pemilik hewan di Tangerang Selatan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
responden membutuhkan aplikasi yang dapat membantu mereka mengingat jadwal
perawatan hewan secara lebih sistematis. Sebagai aplikasi yang baru
dikembangkan, FURTUNE membutuhkan strategi promosi yang efektif agar dapat
dikenal luas. Maka dari itu, diperlukan perancangan media promosi yang tepat
untuk memastikan aplikasi dapat menjangkau target pengguna.

Kata kunci: Hewan Peliharaan, Solusi, Aplikasi, Perawatan Hewan, Promosi
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DESIGNING A PROMOTION FOR FURTUNE PET CARE
APPLICATION

(Kevina Agnes Santosa)

ABSTRACT (English)

Pets provide psychological and physical benefits for their owners, such as reducing
stress and increasing physical activity. However, pet owners, especially
millennials, often face challenges in remembering their pets' care schedules. Busy
routines often lead them to forget vaccination dates, medication administration,
grooming sessions, and health check-ups for their pets. To address these issues, the
FURTUNE application was developed as a digital solution that helps pet owners
manage care schedules more organised. The selection of an application as the
solution is based on millennials’ familiarity with technology, making it easier to
integrate into daily life. This application was developed using the design method
from the Interaction Design Foundation’s book The Basics of User Experience
Design, which consists of five key stages, which are empathize, define, ideate,
prototype and test. The research methodology involved collecting qualitative data
through interviews with pet owners, pet shops, and grooming service providers, as
well as quantitative data via questionnaires administered to pet owners in South
Tangerang. The research findings indicate that respondents need an application
that can help them remember pet care schedules more systematically. As a newly
developed application, FURTUNE requires an effective promotional strategy to
gain awareness. Therefore, designing promotional media is essential to ensure the
application reaches its target users.

Keywords: Pets, Solution, Application, Pet Care, Promotion
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