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INTISARI

Perancangan aplikasi ini bertujuan untuk merancang desain antarmuka pengguna
Aplikasi Jasa Penitipan Barang dan hewan peliharaan peribadi. Perancangan
aplikasi ini di harapkan dapat membantu progremer untuk membangun sebuah
aplikasi. Aplikasi ini mempermudah bagi pemilik barang dan hewan pliharaan
peribadi yang sedang di tinggal keluar kota dan bingung harus menitipkan barang
dan hewan pliharaan nya ke mana, hal ini karena beberapa pemilik barang di daerah
tersebut adalah penduduk yang berasal dari luar kota dan memiliki banyak barang
yang harus di tinggalkan sehingga dapat di titipkan di ( titipinaja ) proses penitipan
barang biasanya berlangsung secara konvesional melalui telpon, datang langsung
kerumah pemilik barang dan hewan peliharaan atau melalui jasa tukang ambil
barang dan hewan peliharaan ( perantara ) Perjanjian penitipan barang dan hewan
peliharaan terkadang tidak di buat secara tertulis, hanya berdasarkan kesepakatan
Bersama dalam jangka waktu tertentu ( Bulanan ). Untuk mengatasi masalah
tersebut alternatif di perlukan solusi yang dapat membuat antarmuka aplikasi
penitipan barang dan hewan peliharaan online yang di rancang menggunakan
metode User Centered Design ( UCD ) dengan fokus pada kebutuhan utama
pengguna. Design Aplikasi online ini penitipan barang dan hewan peliharaan
memiliki empat fiture utama yaitu daftar barang atau hewan, teransaksi penitipan
online, verivikasi penitipan barang dan hewan perjanjian, dan pembayaran jasa
penitipan barang dan hewan.

Kata kunci: Aplikasi, Penitipan Barang, penitipan Hewan, Jasa Antar Dan Jemput
Barang dan Hewan Titipan, UDC.

Xi



ABSTRACT

The design of this application aims to design the user interface design of the Goods
Storage Service Application and personal pets. This application design is expected
to help programmers to build an application. This application makes it easier for
owners of goods and personal pets who are living out of town and are confused
about where to leave their goods and pets, this is because some owners of goods in
the area are residents who come from outside the city and have a lot of things to
do. left behind so that it can be deposited at (Watch it) the process of storing goods
usually takes place conventionally by telephone, coming directly to the house of the
owner of the goods and pets or through the services of a picker for goods and pets
(intermediary) Agreements for the care of goods and pets are sometimes not made
in writing; only based on mutual agreement within a certain period (Monthly). To
overcome this problem, an alternative solution is needed that can create an online
pet and goods care application interface designed using the user centered design
(UCD) method with a focus on the main needs of the user. Design This online
application for goods and pet care has four main features, namely a list of goods
or animals, online care transactions, verification of goods and animal care
agreements, and payment for goods and animal care services.

Keyword: Application, Safekeeping of Goods and Animals, Delivery and Pick-up
Services of Goods and Animals in Custody, UDC.
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