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PERANCANGAN USER INTERFACE UNTUK APLIKASI

PERAWATAN HEWAN FURTUNE
(Vivian Huang)

ABSTRAK

Jumlah hewan peliharaan di Indonesia mengalami peningkatan sepanjang tahunnya
pasca-pandemi. Peningkatan ini juga turut mempengaruhi permintaan terhadap
layanan perawatan hewan. Hewan peliharaan pada dasarnya memerlukan
perawatan rutin seperti pemberian makanan, grooming, hingga pemeriksaan
kesehatan yang tidak boleh diabaikan. Perawatan yang tidak optimal dapat
berdampak negatif pada kesehatan hewan maupun pemiliknya. Namun, tidak semua
pemilik hewan memiliki fleksibilitas untuk merawat hewan peliharaan mereka
dengan mudah. Banyak pet owner, terutama dari generasi milenial, mengalami
kesulitan dalam memenuhi kebutuhan perawatan hewan, terutama karena
kesibukan mereka. Kondisi ini menimbulkan kebutuhan akan asisten pribadi yang
bisa bekerja sebagai pengingat akan jadwal penting perawatan hewan. Berdasarkan
hasil wawancara dan kuesioner yang telah dilakukan, sebagian besar pet owner
mengaku sering lupa dengan jadwal penting perawatan hewan mereka. Oleh karena
itu, penulis merancang aplikasi Furtune yang berfungsi sebagai asisten pribadi bagi
pemilik hewan untuk mengingatkan mereka akan jadwal perawatan hewan
peliharaan. Perancangan aplikasi ini menggunakan teori desain Design Thinking
dari buku The Basics of User Experience Design (2018). Metode penelitian yang
digunakan meliputi kuesioner dan wawancara. Harapannya, aplikasi ini dapat
membantu pet owner dalam mengelola perawatan hewan peliharaan mereka secara
lebih efektif dan optimal.

Kata kunci: User Inteface, Perawatan Hewan, Hewan Peliharaan
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USER INTERFACE DESIGN FOR PET CARE APPLICATION

FURTUNE

(Vivian Huang)

ABSTRACT (English)

The number of pets in Indonesia has steadily increased since the post-pandemic
period, leading to a growing demand for pet care services. Proper pet care,
including feeding, grooming, and regular health check-ups, is essential and should
not be overlooked. Insufficient care can negatively impact both the pet’s well-being
and the owner’s quality of life. However, not all pet owners have the flexibility to
consistently manage their pets’ needs. Many, particularly those from the millennial
generation, face challenges in maintaining regular pet care due to their demanding
schedules. This issue highlights the need for a personal assistant system that can
serve as a reminder for essential pet care routines. Findings from interviews and
surveys indicate that a significant number of pet owners frequently forget important
pet care schedules. In response to this issue, this study proposes the design of
Furtune, a mobile application that functions as a personal assistant to help pet
owners effectively manage their pets' care routines. The design process is based on
the Design Thinking theory explained in The Basics of User Experience Design
(2018). This study employs a mixed-method approach, incorporating surveys and
interviews to inform the development of the application. The proposed application
is expected to enhance pet owners’ ability to maintain consistent and optimal pet
care.

Keywords: User Interface, Animal Care, Pet
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