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PERANCANGAN UI/UX APLIKASI PANDUAN 

PEMELIHARAAN HEWAN REPTIL UNTUK PEMULA 

 David Rivaldo Thomas 

ABSTRAK 

Hewan reptil merupakan hewan yang berdarah dingin, berarti perlunya 

lingkungan alam untuk mengontrol suhu tubuh mereka. Pemeliharaan hewan 

reptil kini menjadi tren yang terus meningkat di masyarakat, hal ini dapat 

diketahui dengan bermunculannya komunitas, gathering, dan pameran 

mengenai hewan reptil. Dikarenakan  pemeliharaan reptil tidak sebanyak 

pemelihara anjing atau kucing, akan ada banyak pemelihara reptil pemula 

yang masih belum memiliki wawasan yang cukup. Wawasan yang cukup 

diperlukan oleh pemilik hewan reptil pemula karena sudah banyak kesalahan 

yang sering ditemukan dalam memeliharanya. Untuk menanggulangi 

masalah tersebut, perlunya media informasi yang memberikan informasi-

informasi seputar perawatan hewan reptil yang sering ditemui di Indonesia 

Sehingga penulis memutuskan untuk merancang aplikasi informatif dengan 

menggunakan metode perancangan Human Centered Design yang dapat 

membantu penulis dalam perancangannya, serta mengumpulkan data yang 

dibutuhkan dengan menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif. Penulis 

membuat perancangan ini dengan harapan dapat membantu pemelihara reptil 

pemula agar dapat mempermudah dalam pencarian informasi reptil baik 

perawatan dan pemeliharaannya. 

 

Kata kunci: Reptil, Aplikasi, Informatif 
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UI/UX APPLICATION DESIGN OF REPTILE ANIMAL 

MANAGEMENT GUIDE FOR BEGINNERS 

 David Rivaldo Thomas 

ABSTRACT (English) 

Reptiles are cold-blooded animals, meaning the need for a natural 

environment to control their body temperature. The maintenance of reptiles 

is now a trend that continues to increase in the community, this can be seen 

by the emergence of communities, gatherings, and exhibitions about reptiles. 

Since there are not as many reptile keepers as there are dog or cat breeders, 

there will be many beginner reptile keepers who still don't have enough 

knowledge. Sufficient insight is needed by beginner reptile animal owners 

because there are many mistakes that are often found in maintaining them. 

To overcome this problem, the need for information media that provides 

information about the care of reptiles that are often found in Indonesia. So 

the author decided to design an informative application using the Human 

Centered Design method that can assist the author in its design, as well as 

collect the data needed by using the qualitative and quantitative methods. The 

author made this design in the hope of helping novice reptile keepers to make 

it easier to find information on reptiles both in terms of care and maintenance. 

 

Keywords: Reptiles, Application, Informative 
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