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PERANCANGAN USER EXPERIENCE UNTUK APLIKASI
PERAWATAN HEWAN FURTUNE

(Oxana Matus)

ABSTRAK

Memelihara hewan peliharaan seiring waktu sudah menjadi gaya hidup bahkan
hewan peliharaan tersebut sudah dianggap sebagai keluarga. Para per owner
merawat hewan peliharaannya dengan berbagai jadwal penting yang harus
dilakukan seperti pemberian vaksin, vitamin, makan, grooming, dan kebutuhan
lainnya. Dengan kesibukan yang pet owner miliki, seringkali mereka lupa atau
melewatkan jadwal penting hewan peliharaannya. Sehingga hewan peliharaan
mereka menjadi tidak terpantau bahkan bisa menjadi sakit. Pet owner
membutuhkan pengingat untuk mengingatkan mereka saat waktunya memberikan
perawatan sekaligus menjadi asisten pribadi bagi hewan peliharaan mereka.
FURTUNE merupakan aplikasi dengan fitur utama yaitu calendar dan reminder
yang memungkinkan pet owner untuk mencatat kebutuhan perawatan hewan
mereka terkhususnya untuk anjing dan kucing. Pet owner akan mendapatkan
reminder dari aplikasi saat mendekati jadwal-jadwal perawatan tersebut. Aplikasi
FURTUNE selain terdapat fitur calendar juga mempunyai fitur lainnya seperti
FURTUNE Grooming untuk reservasi ke tempat grooming, FURTUNE Shop untuk
membeli kebutuhan hewan, serta FURTUNE Vet untuk berkonsultasi dengan
dokter hewan melalui online. Diharapkan aplikasi FURTUNE dapat menjadi
asisten pribadi pet owner yang sibuk sehingga hewan peliharaannya dapat terus
terpantau dan tetap sehat.

Kata kunci: Perawatan hewan peliharaan, Anjing dan kucing, Pengingat
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USER EXPERIENCE DESIGN FOR FURTUNE:

A PET CARE APPLICATION

(Oxana Matus)

ABSTRACT (English)

Having a pet has become a lifestyle and pets are even considered as part of the
family. Pet owners take care of their pets with various important schedules that
must be done such as vaccines, vitamins, feeding, grooming, and other necessities.
With their busy schedules, pet owners often forget or miss important pet schedules.
Therefore, their pets become unmonitored and can even become sick. Pet owners
need a reminder to remind them when it's time to give their pets treatment as well
as a personal assistant for their pets. FURTUNE is an application with the main
features of calendar and reminder that allows pet owners to record their animal
care needs, especially for dogs and cats. Pet owners will get a reminder from the
app when the treatment schedules are approaching. Besides the calendar feature,
FURTUNE application also has other features such as FURTUNE Grooming for
grooming reservation, FURTUNE Shop to buy pet needs, and FURTUNE Vet to
consult with veterinarians online. This application is expected to be a personal
assistant for busy pet owners so that their pets can be monitored and stay healthy.

Keywords: Pet Care, Dogs and Cats, Reminders
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