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PERANCANGAN APLIKASI KONSULTASI ONLINE 

DENGAN DOKTER HEWAN 

 Ananta Gemma Pramudita 

ABSTRAK 

Kurangnya dokter hewan menyebabkan penyebaran dokter hewan yang tidak 
merata, sehingga pemilik hewan dari beberapa daerah di Indonesia kesulitan untuk 
mendapatkan akses klinik hewan, untuk sekedar berkonsultasi mengenai problem 
yang diderita oleh hewan peliharaannya. Karena sulitnya pemilik hewan untuk 
mendapat akses konsultasi ke dokter hewan dengan berbagai alasan termasuk 
kendala jarak, peneliti merancang aplikasi konsultasi online dengan dokter hewan. 
 Dalam proses perancangan aplikasi konsultasi, peneliti menggunakan 
beberapa teori sebagai dasar perancangan. Peneliti menggunakan teori aplikasi 
mobile Fling (2009), Salz dan Moranz (2013) dan Clifton (2016) sebagai dasar dan 
batasan dalam mendesain aplikasi, baik secara user interface maupun user 
experience-nya.  
 Selain itu, peneliti juga melakukan penelitian dengan metode kualitatif dan 
kuantitatif. Dalam metode kualitatif, peneliti melakukan proses wawancara kepada 
drh. Fajri Dini dan observasi di Klinik Hewan Gustavet untuk mendapatkan 
informasi mengenai proses konsultasi dengan dokter hewan dari awal hingga akhir. 
Peneliti juga melakukan observasi kepada direct message Instagram 
@gustaveterinary dan mendapat kesimpulan bahwa masih banyak pemilik hewan 
yang membutuhkan konsultasi online dengan alasan tertentu. Sedangkan untuk 
metode kuantitatif, peneliti menyebarkan kuesioner secara online sebanyak 103 
responden dan studi eksisting aplikasi serupa. 
 Peneliti berharap perancangan aplikasi ini dapat memudahkan pemilik 
hewan terutama yang berjarak jauh dari klinik hewan untuk berkonsultasi dengan 
dokter hewan. 

 
 
Kata kunci: aplikasi, konsultasi, dokter hewan, online 
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ONLINE VETERINARIAN CONSULTATION 

APPLICATION DESIGN 

Ananta Gemma Pramudita 

ABSTRACT (English) 

The lacks veterinarian and poor vet distribution causing difficulties for pet 
owner, to find pet clinic and consult their pet problem to a veterinarian. Pet 
owners having problem to get access for consult with Veterinarian, including 
being far from the pet clinic. Therefore, the researcher will design an online 
veterinarian consultation application. 
 In the designing process, the researcher uses some theories as the basis. 
For the mobile application theory, the researcher uses Fling (2009), Salz and 
Morranz (2013), and Clifton (2016) as a limitation and rules in designing an 
application. 
 Beside of that, the researcher also did qualitative and quantitative 
research. The qualitative methods are conducted an interview with drh. Fajri 
Dini and observation at Gustavet Pet Clinic to get some information about 
vet consultation process. For the quantitative methods, the researcher 
distributed online questionnaires with 103 respondents and existing studies 
about similar apps. 
 In conclusion, the researcher hope that the application can help pet 
owners, particularly those who are far from pet clinic to consult with a vet. 
 
Keywords: Application, online, veterinarian, consultation 
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