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PERANCANGAN APLIKASI LAYANAN PENITIPAN ANJING 

 (Valencia Juliyanti Djaja) 

ABSTRAK 

Saat ini, hewan peliharaan, seperti anjing, telah menjadi tren di Indonesia. 
Namun, ketika pemilik harus pergi atau memiliki kewajiban lain, mereka 
sering menghadapi kesulitan dalam menjaga dan merawat hewan peliharaan 
mereka. Layanan penitipan hewan sering kali tidak memadai, terbatas dalam 
jenis anjing yang diterima, dan komunikasi antara pemilik dan penyedia 
layanan terbatas. Kebutuhan akan media informasi interaktif berupa aplikasi 
untuk memantau hewan peliharaan selama di penitipan semakin mendesak. 
Saat ini, komunikasi masih menggunakan metode manual seperti WhatsApp, 
dan monitoring terbatas. Tidak adanya media informasi yang merangkum 
semua informasi tentang kesejahteraan anjing pemilik saat dititipkan di pet 
hotel menjadi masalah yang harus segera ditangani. Penelitian dilakukan 
dengan metode campuran; kuesioner, wawancara, FGD, observasi studi 
referensi, dan studi eksisting. Melalui pengumpulan data, didapati bahwa 
tingkat urgensi ini cukup tinggi dan aplikasi sebagai salah satu bentuk solusi  
yang bisa diberikan. Perancangan aplikasi dibuat oleh penulis untuk 
menjembatani pemilik dan pihak pet hotel dalam memberikan rangkuman 
informasi yang lengkap. 
 
Kata kunci: anjing, pet hotel, hewan peliharaan, kesejahteraan 
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APPLICATION DESIGN DOG HOTEL SERVICES  

(Valencia Juliyanti Djaja) 

 ABSTRACT (English) 

Currently, pets such as dogs have become a trend in Indonesia. However, pet 
owners often encounter difficulties in caring for their pets when they have to 
leave or attend other obligations. Pet boarding services are frequently 
inadequate, limited in the types of dogs accepted, and communication 
between the owner and service provider is constrained. The need for an 
interactive information platform in the form of an application to monitor pets 
during boarding is increasingly pressing. Presently, communication still 
relies on manual methods such as WhatsApp, and monitoring is limited. The 
absence of an information platform that consolidates all information 
regarding the well-being of the owner's dog while boarded at a pet hotel is a 
problem that requires immediate attention. This research employed a mixed-
method approach, utilizing questionnaires, interviews, focus group 
discussions, reference study observations, and existing studies. Data 
collection revealed a high level of urgency in addressing this issue, with an 
application identified as one potential solution. The design of the application 
was undertaken by the author to bridge the gap between pet owners and pet 
hotels, providing comprehensive information summaries. 
 
Keywords: dog, pet hotel, pets, well-being 
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