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INTISARI 

 

 

Dalam memelihara seekor hewan apalagi itu adalah hewan peliharaan yang 

dekat dengan kita tidaklah luput dari penyakit. Penyakit yang dapat menjangkit 

hewan peliharaan dapat berupa penyakit pada pernafasan, pencernaan, kulit atau 

bulu, dan juga pada penglihatan. Pemilik hewan peliharaan itu sendiri diharapkan 

mengengetahui juga Jenis penyakit yang sering menjangkit hewan peliharaan. Pet 

Care atau klinik hewan dapat menjadi solusi dalam mengobati penyakit yang 

menjangkit hewan peliharaan. Salah satunya adalah Kit-Kat petshop, dengan 

adanya Kit-Kat pet shop dan pet care dapat membantu dalam memelihara dan 

melakukan penanganan dalam menangani penyakit pada hewan peliharaan akan 

tetapi dikarenakan kurangnya pengetahuan dan pemahaman pemilik tentang 

penyakit yg diderita oleh hewan peliharaan dapat membuat penanganan penyakit 

pada hewan tersebut tidak dapat dilakukan secara optimal baik itu pada saat proses 

gejala atau pada tahap penyembuhan. 

Dari latar belakang tersebut, maka peneliti akan merancang multimedia 

interaktif berbasis android untuk menyampaikan informasi mengenai penyakit pada 

hewan peliharaan terutama kucing dan anjing. Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development, Research and Development (R&D) dengan 

menggunakan dengan menggunakan metode penelitian ini peneliti dapat secara 

langsung melakukan penelitian dan pengembangan dengan menggunakan satu 

metode penelitian. Dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, data 

yang didapat dari hasil observasi, wawancara, dan angket dengan hasil akhir dari 

metode ini adalah sebuah deskripsi atau teori. Penerapan multimedia interaktif ini 

dilakukan di Kit-Kat Petshop sebagai media penyampaian informasi dan sebagai 

media dalam menjelaskan penyakit pada hewan peliharaan kepada pelanggan. 

 

Kata Kunci: multimedia Interaktif, Research and Development (R&D), media 

informasi, penyakit pada hewan peliharaan 
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ABSTRACT 
 

 

 

 

In keeping an animal, especially if it is a pet that is close to us, it is not free from 

disease. Diseases that can infect pets can include diseases of the respiratory, 

digestive, skin or fur, and also of eye disease. The pet owner himself is expected to 

know also the types of diseases that often infect pets. Pet Care or veterinary clinics 

can be a solution in treating diseases that infect pets. One of them is the pet shop 

Kit-Kat, with the Kit-Kat pet shop and pet care, it can help in maintaining and 

handling diseases in pets, but due to the lack of knowledge and understanding of 

the owners about diseases suffered by pets, it can cause disease handling. in these 

animals cannot be done optimally either during the symptom process or at the 

healing stage. 

From this background, the researcher will design an interactive multimedia based 

on Android to convey information about diseases in pets, especially cats and 

dogs. This study uses the Research and Development, Research and Development 

(R&D) method by using this research method the researcher can directly conduct 

research and development using a single research method. In this study using a 

qualitative approach, data obtained from the results of observations, interviews, 

and questionnaires with the end result of this method is a description or theory. 

The application of interactive multimedia is carried out at Kit-Kat Petshop as a 

medium for delivering information and as a medium for explaining diseases in 

pets to customers. 

 

Keywords: Interactive multimedia, Research and Development (R&D), information 

media, pet diseases 

 

 

 

 

 


