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INTISARI 

 

Saat ini kucing merupakan salah satu hewan peliharaan yang populer dikalangan 

masyarakat, banyak sekali masyarakat yang memelihara kucing dengan alasan lucu, 

menghibur, dapat menjadi teman bermain dan berbagai macam alasan lainnya. tetapi 

masih banyak masyarakat yang memelihari kucing ataupun pecinta kucing yang 

kurangnya informasi mengenai kucing dan juga masih banyaknya masyarakat yang 

kesulitan dalam mencari petshop maupun dokter hewan terdekat.  

Oleh karena itu untuk memudahkan masyarakat dalam mencari informasi dibuat 

aplikasi mobile petcare untuk kucing yang berisi informasi - informasi mengenai kucing 

seperti kesehatan, makanan hingga informasi mengenai dokter hewan ataupun petshop 

terdekat. Agar aplikasi yang dibuat sesuai dengan pengguna maka dalam pembuatan 

aplikasi petcare tersebut dibutuhkan perancangan user interface user experience.  

Perancangan User interface user experience tersebut akan dikembangkan dengan 

metode design thinking. Kemudian setelah perancangan user interface user experience 

dibuat, maka akan dilakukan pengujian dengan menggunakan metode usability testing 

untuk mengetahui apakah desain yang dibuat sudah sesuai dengan pengguna atau tidak. 

Kata kunci : design thinking, usability testing, petcare, aplikasi, android 
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ABSTRACT 
 

Currently cats are one of the popular pets among the community, there are many 

people who keep cats for funny, entertaining reasons, can be playmates and various other 

reasons. but there are still many people who care for cats or cat lovers who lack 

information about cats and also there are still many people who have difficulty finding 

the nearest petshop or veterinarian.  

Therefore, to make it easier for people to find information, a petcare mobile 

application for cats was created that contains information about cats such as health, food 

to information about the nearest veterinarian or pet shop. In order for the application to 

be made according to the user, in making the petcare application it is necessary to design 

a user interface user experience.  

The design of the user interface user experience will be developed using the design 

thinking method. Then after the user experience user interface design is made, it will be 

tested using the usability testing method to find out whether the design made is in 

accordance with the user or not. 

Keywords: design thinking, usability testing, petcare, apllication, android 
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