
PERANCANGAN PROMOSI UNTUK APLIKASI 

PERAWATAN HEWAN FURTUNE 

 

 

 

 

 

 LAPORAN MBKM KEWIRAUSAHAAN  

 

Kevina Agnes Santosa  

00000069227 

 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2025 



 

 

i 
Perancangan Promosi untuk…, Kevina Agnes Santosa, Universitas Multimedia Nusantara 

  

 

PERANCANGAN PROMOSI UNTUK APLIKASI 

PERAWATAN HEWAN FURTUNE 

 

 

 

LAPORAN MBKM KEWIRAUSAHAAN  

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh 

Gelar Sarjana  Desain Komunikasi Visual 

 

Kevina Agnes Santosa  

00000069227 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2025 







 

 

iv 
Perancangan Promosi untuk…, Kevina Agnes Santosa, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 

 

 
Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama Lengkap  : Kevina Agnes Santosa 

Nomor Induk Mahasiswa : 00000069227 

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

Jenjang    : D3/ S1/ S2 

Judul Karya Ilmiah  : PERANCANGAN PROMOSI UNTUK 

APLIKASI PERAWATAN HEWAN FURTUNE  

 

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa saya bersedia* (pilih salah satu): 

  Saya bersedia memberikan izin sepenuhnya kepada Universitas Multimedia 

Nusantara untuk mempublikasikan hasil karya ilmiah saya ke dalam 

repositori Knowledge Center sehingga dapat diakses oleh Sivitas 

Akademika UMN/Publik. Saya menyatakan bahwa karya ilmiah yang saya 

buat tidak mengandung data yang bersifat konfidensial.  

☐  Saya tidak bersedia mempublikasikan hasil karya ilmiah ini ke dalam 

repositori Knowledge Center, dikarenakan: dalam proses pengajuan 

publikasi ke jurnal/konferensi nasional/internasional (dibuktikan dengan 

letter of acceptance) **. 

☐  Lainnya, pilih salah satu: 

 ☐ Hanya dapat diakses secara internal Universitas Multimedia Nusantara 

 ☐ Embargo publikasi karya ilmiah dalam kurun waktu 3 tahun. 

 

 

Tangerang, 16 Juni 2025  

  

                   

 

 

          (Kevina Agnes Santosa) 

* Pilih salah satu 

** Jika tidak bisa membuktikan LoA jurnal/ HKI, saya bersedia mengizinkan penuh karya ilmiah saya untuk 

diunggah ke KC UMN dan menjadi hak institusi UMN 



 

 

v 
Perancangan Promosi untuk…, Kevina Agnes Santosa, Universitas Multimedia Nusantara 

  

KATA PENGANTAR 
 

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas 

rahmat dan karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan MBKM 

Kewirausahaan ini dengan baik. Laporan ini disusun sebagai salah satu syarat untuk 

menyelesaikan program studi Desain Komunikasi Visual di Universitas Multimedia 

Nusantara. Dalam penyusunan laporan ini, penulis berusaha untuk memberikan 

solusi inovatif dalam bidang perawatan hewan peliharaan melalui pengembangan 

bisnis FURTUNE. 

Penulis menyadari bahwa laporan ini tidak akan dapat terselesaikan tanpa 

adanya dukungan, bimbingan, serta bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, 

dengan penuh rasa hormat dan terima kasih, penulis ingin menyampaikan apresiasi 

kepada: 

1. Dr. Andrey Andoko, 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. Ardyansyah, S.Sn., M.M., M.Ds., selaku Pembimbing pertama yang telah 

memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi sehingga terselesainya tugas 

akhir ini. 

5. Hoky Nanda, sebagai Pembimbing Eksternal/Pembimbing Lapangan yang 

telah memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi atas terselesainya karya 

dalam laporan Cluster MBKM ini 

6. Anggota tim yang telah berkontribusi dalam perancangan bisnis Furtune 

7. Keluarga saya yang telah memberikan bantuan dukungan material dan moral, 

sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan ini.  

Penulis berharap bahwa laporan ini dapat memberikan manfaat bagi 

perkembangan bisnis berbasis teknologi dalam bidang perawatan hewan 

peliharaan, serta menjadi referensi yang berguna bagi mahasiswa dan pihak lain 

yang tertarik dalam bidang ini. Meskipun telah diusahakan sebaik mungkin, penulis 



 

 

vi 
Perancangan Promosi untuk…, Kevina Agnes Santosa, Universitas Multimedia Nusantara 

  

menyadari bahwa laporan ini masih memiliki kekurangan. Oleh karena itu, kritik 

dan saran yang membangun sangat diharapkan untuk meningkatkan kualitas karya 

ini di masa mendatang. Akhir kata, semoga laporan ini dapat memberikan 

kontribusi positif dan menjadi langkah awal bagi pengembangan inovasi yang lebih 

baik di masa depan. 

 

Tangerang, 16 Juni 2025 

(Kevina Agnes Santosa) 

   



 

 

vii 
Perancangan Promosi untuk…, Kevina Agnes Santosa, Universitas Multimedia Nusantara 

  

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 The 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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