BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Seining dengan perkembangan teknologi dan semskin banyaknya masyarakat
yang memelibara hewan peliharagn, dopat memberikan banyok manfoat untuk
masyarakat. Salah satu mal:l.faﬂtuya antu menghilangkan stress dengan

atau dilepaskan ke jalanan

Oleh karena i untuk m 1 - informasi yang lengkap penulis
disini ingin membuat perancangan user inferfoce user experience sebuah aplikasi
peteare yung dikhususkan untuk kucing wang didalamnya berisi informasi —
informasi penting seperti tips atau cara merawal kucing dengan baik terutama pada
saat sedang sakit, makanan atau vitamin yang baik bapgi kucing. macam - macam
penyakit bagi kucing, layanan grooming untuk para pemilik kucing agar kucingnya
terlihat bersih, wangi dan terbebas dani kotoran serta terdapat layanan konsultasi



dokter secara online sehingga para dokter hewan dapat mendaftarkan dirinya ke
dalam aplikasi.

Fokus dari penelitian ini adalah merancangan wser interfioce user experience
aplikasi petcare dengan menggunakan metode design thinking yang diharapkan dapat
pengguna, serta dapat direalisasikan oleh pengembang aplikasi dan sesuai dengan
apa yang dibutuhkan oleh pengguna. Pengguna yang dapat menggunakan aplikasi ini

. Tahap ujicoba incangan aplikasi menggunakan usabilin: testing.

3. Proses perancangan aphkﬂpetcmmnggunnkmmemdadmgm.ﬁmkmg

4. Dalam rancangan wser interfuce wser experience -aplikasi petcare ini
terdapat berbagai fitur yang terdapat bermacam informasi dari tips merawat
hewan sampai penyakit pada hewan.



1.4 Muksud dan Tujoan Penelltian
Maksud dari penelitian ini adalah:
l. Sebagai prasyarat untuk menyelesaikan pendidikan strata | (51) Program
studi Sistem Informasi di Universitas Amikom Yogyakarta,

2. Dapat menambah wawasan dan ilmu serta dapat mengembangkan pola pikir
vang kntis dan berwawasan luas dalam meneliti dan menulis suatu karva
il

dokter secara online.

3. Bagi Universitas Amikom Yogyakarta
Dapat dijadikan hahan referensi penelitian yang sejenis selanjutnys seria
dapat dikembangkan lebih lanjut.



1.0 Metode Penelitian

Adapun metode - metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1.6.1  Metode pengumpulan data

1. Wawancara

pengumpulan data yang pertama dilakukan dengan melakukan wawancara

Metode perancangan yang digunakan yaitu menggunakan metode design
thinking, serta menganalisis analisa kebutuhan fungsional dan non fungsional.

Lo.4 Metode Pengembangan
Beberapa tahapan yang dilakukan dalam metode pengembangan vaitu:
|. Perancangan menggunakan wireframe untuk membuat sketsa atau
kerangka dasar.



2. Perancangan menggunakan mockup untuk membuat desain visual atau
model desain secara detail.
3. Perancangon menggunakan prototype untuk membust rancangan yang
sebelumnya dapat disimulasikan atau merespons berbagai perintah.
Lo.5  Metode Implementasi
Pada metode implementasi dilakukan pembuatan aplikasi petcare yang
dirancang dengan figma.

gunakan pengujian systenr
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini berisi hasil dan pembahasan dari perancangan yang sudah dibuat
dan ujicoba pada rancangan aplikasi.

BABV PENUUTUP

Pada bab ini berisi kesimpulan serta saran terhadap perancangan yang telah
dilakukan pada penelitian tugas akhir.
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