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PERANCANGAN IDENTITAS VISUAL UNTUK APLIKASI 

PERAWATAN HEWAN PELIHARAAN FURTUNE 
 (Alecia Cindy) 

ABSTRAK 
 
Jumlah pemilik hewan peliharaan di Indonesia terus meningkat secara signifikan. 
Hewan peliharaan kini memiliki peran penting dalam kehidupan banyak orang, 
bukan sekadar hobi, tetapi juga menjadi bagian dari gaya hidup. Kesadaran 
masyarakat terhadap tanggung jawab sebagai pemilik hewan pun semakin 
meningkat. Namun, kesibukan sehari-hari sering kali menjadi kendala dalam 
merawat hewan peliharaan secara optimal. Oleh karena itu, dengan memanfaatkan 
kemajuan teknologi, penulis merancang identitas visual untuk aplikasi Furtune, 
sebuah platform yang memudahkan pemilik hewan dalam mengakses layanan  
perawatan hewan peliharaan. Perancangan identitas visual ini bertujuan untuk 
membangun citra yang jelas dan konsisten bagi aplikasi Furtune, sehingga dapat 
meningkatkan daya tarik serta memperkuat komunikasi brand dengan target 
audiens. Dalam laporan MBKM Kewirausahaan ini, penulis berfokus pada proses 
perancangan identitas visual, mulai dari pengumpulan data hingga evaluasi desain. 
Metode yang digunakan adalah mixed methods, yang menggabungkan pendekatan 
kualitatif dan kuantitatif, serta menerapkan teori Design Thinking oleh Robin 
Landa sebagai landasan perancangan. Dengan adanya identitas visual yang kuat dan 
terstruktur, diharapkan aplikasi Furtune dapat lebih dikenal, dipercaya, serta 
menjadi pilihan utama bagi pemilik hewan dalam memenuhi kebutuhan perawatan 
peliharaan mereka.  

 

Kata kunci: hewan peliharaan, perawatan, identitas visual, aplikasi 
  

  



 
 

viii 
Perancangan Identitas Visual…, Alecia Cindy, Universitas Multimedia Nusantara 

  

DESIGNING VISUAL IDENTITY FOR FURTUNE PET CARE 

APPLICATION 

 (Alecia Cindy) 

ABSTRACT (English) 

The number of pet owners in Indonesia has been increasing significantly. Pets now 
play an essential role in many people's lives not just as a hobby, but also as part of 
their lifestyle. Public awareness of the responsibilities of pet ownership is also 
growing. However, busy daily routines often make it difficult for owners to provide 
optimal pet care. To address this issue and leverage technological advancements, 
the author has designed a visual identity for Furtune, a platform that helps pet 
owners access pet care services more easily. This visual identity design aims to 
establish a clear and consistent brand image for Furtune, enhancing its appeal and 
strengthening brand communication with its target audience. This MBKM 
Entrepreneurship report focuses on the process of designing the visual identity, 
from data collection to design evaluation. The methodology used follows a mixed-
methods approach, combining qualitative and quantitative techniques, while 
applying Robin Landa's Design Thinking theory as a foundation for the design 
process. With a strong and well-structured visual identity, Furtune is expected to 
gain greater recognition, build trust, and become the go-to platform for pet owners 
seeking reliable pet care services.  

 

Keywords: pets, care, visual identity, application,  
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