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PERANCANGAN STRATEGI BISNIS DAN USER

EXPERIENCE DALAM APLIKASI PAWMISI

(Kayla Abigail Hutama)

ABSTRAK

Memelihara hewan menjadi sebuah kegemaran yang tengah naik daun di Indonesia,
terutama di kalangan masyarakat yang berusia 24-35 tahun. Hewan yang paling
banyak dipelihara merupakan kucing dan anjing. Pada umumnya, memelihara
hewan dimulai dengan proses adopsi. Dalam memelihara hewan, diperlukan waktu
dan komitmen untuk memastikan kebutuhan hewan tetap terpenuhi. Layanan
seperti pet salon dan pet hotel hadir untuk membantu pet owner dalam merawat
hewan. Namun, kelompok usia 24-35 tahun pada umumnya merupakan kelompok
usia produktif yang kesehariannya sibuk bekerja. Alhasil, hewan menjadi tidak
terawat dan rawan terkena penyakit. Oleh karena itu, penulis merancang strategi
bisnis dan user experience dalam aplikasi Pawmisi, yaitu aplikasi yang
menawarkan layanan antar jemput hewan peliharaan ke pet salon, pet hotel, dan
antar jemput adopsi. Perancangan ini menggunakan metode Design Thinking oleh
Hasso Plattner dengan teknik pengumpulan data kuantitatif melalui kuesioner. Uji
coba prototype dilakukan melalui alpha testing dan beta testing dengan
menggunakan user experience questionnaire (UEQ). Berdasarkan hasil uji coba,
aplikasi Pawmisi dapat membantu pemilik hewan dengan memberikan layanan
yang efektif dan bermanfaat.

Kata kunci: aplikasi, user experience, bisnis, hewan peliharaan
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DESIGNING BUSINESS STRATEGY AND USER EXPERIENCE FOR
PAWMISI MOBILE APPLICATION

(Kayla Abigail Hutama)

ABSTRACT (English)

Owning pets has surged in popularity in Indonesia, especially amongst people aged
24-35 years old. Cats and dogs are the most commonly selected pets, usually
obtained through the adoption process. Caring for a pet calls for determination and
time to meet their needs adequately. Pet salons and pet hotels are available to
support pet owners in their pet care endeavors. However, the busy work schedules
of the 24-35 age group often lead to pets being neglected and vulnerable to health
issues.. Therefore, the author has designed a business strategy and user experience
in the Pawmisi app which provides pet transportation services to pet salons, hotels,
and adoption. This development used Design Thinking method by Hasso Plattner
with quantitative data collection technique through questionnaires. The prototype
testing was conducted trhough alpha and beta testing using the user experience
questionnaire (UEQ). Based on the test result, Pawmisi mobile application can
assist pet owners by providing effective and beneficial service.

Keywords: mobile application, user experienve, business, pets.
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