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INTISARI 

 

Manusia memiliki hobi atau kegemaran yang berbeda-beda satu sama lain. Banyak 

yang tertarik untuk memelihara ikan koi namun, belum tahu tentang seluk beluk 

ikan koi. Karena  diberbagai  kasus  yang  sering  dialami  oleh  pemula  dalam  

memelihara  ikan  koi yaitu,  tempat  yang  tidak  sesuai,  pakan  yang  tidak  cocok,  

penyakit  yang  tiba-tiba  muncul, bahkan  ikan  mati  secara  bersamaan . Design 

Thinking merupakan salah satu metode yang dapat digunakan dalam pembuatan 

UI/UX aplikasi. Design Thinking merupakan alat yang digunakan dalam problem-

solving, problem- design, hingga problem-forming. Tidak hanya menyelesaikan 

suatu permasalahan, namun juga untuk membentuk dan merancang suatu 

permasalahan. Metode design thinking dapat digunakan untuk menciptakan sebuah 

ui/ux aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan manusia dalam membantu perawatan 

hewan peliharaan berupa ikan koi, metode design thinking berfokus kepada 

kebutuhan calon pengguna sehingga aplikasi ui/ux yang dihasilkan sesuai dengan 

yang dibutuhkan. Aplikasi perawatan hewan peliharaan ikan koi ini dapat 

digunakan oleh semua kalangan demi membantu dalam merawat ikan koi. 
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ABSTRACT 

 

Humans have different hobbies or passions. Many are interested in keeping koi fish 

but, do not know about the ins and outs of koi fish. Because in various cases that 

are often experienced by beginners in raising koi fish, namely, inappropriate places, 

unsuitable feed, diseases that suddenly appear, even fish die simultaneously. Design 

Thinking is one of the methods that can be used in making UI/UX applications. 

Design Thinking is a tool used in problem-solving, problem-designing, and 

problem-forming. Not only to solve a problem, but also to form and design a 

problem. The design thinking method can be used to create an ui/ux application that 

suits human needs in helping pet care in the form of koi fish, the design thinking 

method focuses on the needs of potential users so that the resulting ui/ux application 

is as needed. This koi fish pet care application can be used by all groups to help in 

caring for koi fish. 
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