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Abstrak: Melalui perkembangan teknologi yang saat ini sedang terjadi, memungkinkan 

masyarakat untuk dapat melakukan kegiatan dengan bantuan aplikasi. Seperti perawatan 

kucing, yang awalnya datang ke dokter hewan atau ke pet shop, konsumen dapat 

mendatangkan groomer ke rumah untuk merawat kucingnya atau konsultasi dengan 

dokter hewan secara online. Pemilik kucing sebagian besar merupakan masyarakat yang 

merupakan angkatan kerja, sedangkan hewan peliharaan membutuhkan banyak 

perawatan untuk menunjang kesehatan tubuhnya, termasuk obat dan vitamin yang juga 

dapat dibeli melalui aplikasi. Berdasarkan fenomena yang didapatkan, perancangan 

prototype aplikasi untuk jasa home service perawatan kucing merupakan media yang 

tepat untuk memberikan informasi terkait perawatan kucing. Media ini bertujuan untuk 

memberikan mempermudah pemilik kucing agar dapat merawat kucingnya di rumah 

dengan menggunakan jasa home service perawatan kucing. Penelitian ini menggunakan 

metode kualitatif, yaitu melakukan observasi ke pet shop atau dokter hewan, wawancara 

dengan pihak terkait, dan studi literatur menggunakan jurnal atau buku. Proses 

perancangannya menggunakan teori design thinking, yang mempunyai beberapa proses 

seperti empathize, kemudian define, lalu ideate, prototype, dan terakhir testing. Proses 

analisis menggunakan matriks perbandingan proyek serupa dan SWOT untuk melihat 

peluang serta ancaman yang terdapat dalam perancangan aplikasi. 

Kata kunci : kesehatan kucing, aplikasi, perawatan kucing, prototype 

 

Abstract: From technology developments that have been happened these days, it allows 

people to do some activities with the help of applications. Such as cat grooming, from 

comes to the vet or pet shop, now people allows to bring groomers to the house to take 

care of the cat or consultating with a veterinarian through online. Cat owners are mostly 

workers, while pets need a lot of care to support their body’s health, including medicines 
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and vitamins that can also be purchased through an application. Based on the 

phenomenon obtained, the design of an application prototype for cat care home service is 

the right medium to provide information related to cat care. This media intend for cat 

owners to be able to care for their cats at home by using cat care home services. This study 

used qualitative as a data collection method. The design process uses the theory of Design 

Thinking. Analysis process uses a comparison matrix of similar projects and SWOT to see 

the opportunities and threats that exist in application design and feature. 

Keywords: application, cat care, cat health, prototype 

PENDAHULUAN 

Kucing sering berinteraksi dengan manusia dan merupakan salah satu 

hewan yang membutuhkan perawatan, seperti grooming. Grooming merupakan 

suatu kegiatan yang bertujuan untuk membersihkan tubuh kucing agar 

terhindarkan dari banyak penyakit dan lebih bersih. Bulu-bulu kucing yang jarang 

dibersihkan dapat menyebabkan penyakit, yang di antaranya mempunyai sifat 

zoonosis. 

 Zoonosis merupakan sebuah penyakit yang di mana manusia dan hewan 

dapat saling menularkan. Hewan yang terinfeksi oleh penyakit zoonosis dapat 

menularkan ke manusia melalui kontak langsung dengan hewan (Soedarto, 2012). 

Sebagian besar masyarakat masih percaya terhadap anggapan bahwa memelihara 

kucing dapat membuat kemandulan pada perempuan. Bulu kucing akan menjadi 

berbahaya apabila kucing tersebut terinfeksi oleh toksoplasmosis. Penyakit ini 

termasuk ke dalam penyakit yang bersifat zoonosis, yang tertular melalui bulu 

yang sudah dijilati oleh kucing yang terinfeksi. penyakit lainnya yang bersifat 

zoonosis yaitu scabies. Maka dari itu, kebersihan kucing peliharaan merupakan 

salah satu hal yang harus dijaga, salah satunya dengan cara grooming. Sedangkan, 

perawatan kucing membutuhkan waktu yang cukup banyak. 

 Berdasarkan data yang ditulis di situs ppid.bandung.go.id, pada bulan 

Agustus 2022, Tingkat Partisipasi Angkatan Kerja Kota Bandung sebesar 66,15 

persen (BPS, 2022). Dinas Ketahanan Pangan dan Pertanian (DKPP) Kota Bandung 

mengatakan bahwa pada tahun 2022, populasi kucing di Kota Bandung 
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menyentuh angka dua puluh lima ribu ekor kucing, dan sekitar lima belas ribu ekor 

lainnya bukan merupakan kucing peliharaan yang hidup di daerah pemukiman, 

pasar tradisional, dan lainnya (Saputra, 2022). Dari angka tersebut, sekitar sepuluh 

ribu ekor kucing merupakan kucing peliharaan. 

 Dari data pada tahun 2022 tersebut, dapat disimpulkan bahwa kucing 

peliharaan di Kota Bandung adalah hewan peliharaan yang pemiliknya merupakan 

angkatan kerja. Jam kerja setiap perusahaan pun dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan masing-masing perusahaan. Meskipun begitu, ada jam kerja tambahan 

di luar jam kerja yang menjadi aturan perusahaan atau sering disebut sebagai 

lembur. Jam kerja tersebut dapat membuat waktu untuk bermain bersama kucing 

peliharaan menjadi berkurang, dan kucing peliharaan menjadi kurang terawat.  

 Oleh karena itu, usaha yang dapat dilakukan dengan keilmuan desain grafis 

di era digital ini, perancangan User Interface aplikasi adalah suatu solusi yang 

dapat membantu memecahkan masalah tersebut. Peluang teknologi dapat 

membantu kehidupan sehari-hari untuk mempermudah kegiatan. Dengan 

membuat media informasi tersebut menjadi interaktif dan informatif, diharapkan 

pengguna dapat merasa terbantu untuk merawat kucingnya dengan bantuan 

tenaga ahli profesional. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menentukan data dengan metode kualitatif. Cara 

mengumpulkan data dengan cara mengobservasi objek penelitian di lapangan, 

melakukan wawancara dengan ahli atau pihak terkait, dan mencari studi pustaka 

seperti jurnal atau buku, yang kemudian dianalisis menggunakan analisis deskriptif 

dan matriks perbandingan. 

Analisis deskriptif dan matriks perbandingan dilakukan dengan cara 

membandingkan tiga aplikasi sejenis, yaitu aplikasi 11Pets, PETO, dan Halodoc. 
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PETO merupakan aplikasi yang menyediakan jasa home service grooming hewan 

peliharaan, donasi, dokter hewan, tips seputar hewan peliharaan, adopsi hewan 

peliharaan dan asuransi. Aplikasi 11Pets menyediakan jasa pengingat grooming, 

dan monitoring kesehatan hewan peliharaan. Aplikasi Halodoc merupakan aplikasi 

jasa home service konsultasi kesehatan secara umum baik untuk manusia maupun 

untuk hewan, dan pengguna dapat membeli obat melalui aplikasinya.  

Wawancara dilakukan oleh beberapa pihak terkait untuk mendukung 

penelitian, seperti ahli desain UI/UX yang bernama Piko Rizky Dwinanto. 

Menurutnya, sebuah aplikasi harus sesuai dengan target sasarannya. Alur aplikasi 

(userflow) yang ingin dibuat dapat dilakukan dengan cara melakukan 

perbandingan dengan aplikasi yang sudah ada dan sukses, karena sudah 

tervalidasi ke target sasaran. 

Narasumber lainnya adalah groomer yang bernama Gazi. Ada beberapa 

pelanggan yang mereservasi jasa grooming terlebih dahulu melalui Whatsapp, dan 

beberapa di antaranya ada yang tidak jadi datang. Ia belum pernah menyediakan 

jasa grooming home service, dan ia berminat untuk mencobanya. 

Narasumber selanjutnya adalah dokter hewan yang bernama Drh. Andyka. 

Berdasarkan pengalamannya, scabies merupakan penyakit yang paling sering 

diderita oleh kucing. Ia mengatakan bahwa obat dan vitamin hewan yang 

diperjualbelikan secara online harus sesuai berdasarkan petunjuk dari dokter 

hewan. Pasiennya seringkali membutuhkan perawatan di rumah melalui house call 

menggunakan nomor handphone.  

Wawancara juga dilakukan kepada beberapa pengguna yang sesuai dengan 

target sasaran. Target sasaran berupa perempuan dan laki-laki yang berumur 

sekitar 24-29 tahun, yang tinggal di kota Bandung, mempunyai kucing peliharaan, 

dan termasuk ke dalam angkatan kerja. 

Pengguna pertama bernama Rima Sofiana. Ia tidak terkendala apapun 

karena kucingnya penurut. Jika ada aplikasi penyedia jasa home service perawatan 
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kucing, ia mengharapkan ada fitur memilih produk yang akan digunakan untuk 

grooming kucingnya. Menurutnya, desain interface yang bagus untuk jasa home 

service ini simple dan modern, sehingga penggua tidak pusing saat 

menggunakannya. 

Pengguna kedua bernama Novara Phinastika. Ia seringkali kesulitan untuk 

grooming kucingnya karena kucingnya sulit untuk diatur. Fitur yang ia harapkan 

ada di aplikasi jasa home service perawatan kucing ini adalah full grooming, 

perawatan medis seperti vaksin tahunan, dan penjualan obat cacing. Ia 

mengatakan bahwa, desain interface yang bagus untuk aplikasi ini adalah desain 

yang mudah diakses dan bisa terintegrasi dengan aplikasi ojek online. 

Menurutnya, kekurangan dari jasa home service perawatan kucing adalah saat 

groomer lupa membawa peralatan yang dibutuhkan oleh kucing, sedangkan 

pemilik rumah tidak mempunyai alat tersebut, dan groomer sebagai orang asing 

mengetahui keadaan di rumah. 

HASIL DAN DISKUSI 

Hasil analisis dan wawancara ini didasari oleh fenomena yang terjadi di 

masyarakat, yaitu kurangnya waktu yang dimiliki oleh pemilik kucing untuk 

membawa kucingnya perawatan di pet shop. Berdasarkan fenomena, hasil 

wawancara, dan analisis data tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa 

perancangan prototype aplikasi jasa home service perawatan kucing dapat 

menjadi solusi dari fenomena yang ada. Beberapa fitur yang masih dibutuhkan 

oleh pengguna untuk perancangan ini seperti reservasi vaksin di aplikasi, 

pengguna dapat memilih groomer dan dokter hewan yang sesuai, serta pembelian 

obat dan vitamin melalui aplikasi. 
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DESIGN THINKING 

Empathize 

Pada proses empathize, dilakukan proses membuat user persona, lalu 

melakukan observasi di pet shop daerah Bandung. Hasil dari proses tersebut akan 

dibuat Empathy Map. 

   
User Persona dan Empathy Map 

(Sumber : dokumen pribadi, 2023) 

Define 

Pada tahap ini, dilakukan pembuatan value proposition dan menentukan 

user goals, yang nantinya akan menjadi user flow. 

    
Value Proposition dan User Goals 

(Sumber : dokumen pribadi, 2023) 

Ideate 

Pada tahap ini, dilakukan pembuatan user flow, kemudian membuat UI 

style guide yang dijabarkan di konsep visual, kemudian membuat sitemap, 

wireframe, dan wireflow. 
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User Flow 1 dan 2, site map, dan wireflow 

(Sumber : dokumen pribadi, 2023) 

Prototype 

Dalam penelitian ini, prototype dilakukan dengan cara membuat sebuah 

rancangan aplikasi di Figma, ditambahkan dengan animasi interaksi. 

Testing 

Hasil yang didapatkan dari testing dengan beberapa pengguna adalah 

pengguna menyukai hasil desain dari perancangan interface ini karena sudah 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Saran dari pengguna di antaranya ukuran 

font untuk beberapa deskripsi masih terlalu kecil, sehingga kesulitan untuk dibaca. 

Pada bagian home page, ada pengguna yang merasa agak kebingungan karena 

tidak tau kalau foto groomer dan dokter hewan adalah button. 

KONSEP DAN HASIL PERANCANGAN 

Konsep Pesan 

Dari hasil pengambilan data di atas, Berdasarkan fenomena, hasil 

wawancara, dan analisis data tersebut, kata kunci yang didapatkan untuk 

melakukan perancangan yaitu informatif, cheerful, dan sederhana. Informatif 

yaitu media ini menjadi salah satu sumber informasi yang dibutuhkan pemilik 
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kucing dalam merawat kucingnya, cheerful berarti kucing tersebut senang dengan 

perawatan yang ada, dan gaya visual yang akan digunakan dalam perancangan 

desain user interface ini terkesan sederhana dan mudah digunakan oleh pengguna 

awam. 

Konsep Kreatif 

Aplikasi ini merupakan sebuah aplikasi yang menyediakan jasa atau servis 

home service perawatan kucing. Groomer dan dokter hewan bermitra dengan 

aplikasi ini agar pengguna merasa aman dengan jasa tersebut. Berdasarkan kata 

kunci yang sudah didapatkan, perancangan prototype aplikasi jasa home service 

perawatan kucing ini menggunakan jenis font sans serif, warna yang kontras dan 

cheerful, gaya desain yang modern dan minimalis, elemen desain dominan 

lengkung, menggunakan jenis layout simetris, menggunakan ilustrasi 2 dimensi, 

menggunakan foto hewan, dokter, dan groomer, dan menggunakan gaya bahasa 

yang digunakan sehari-hari. 

Konsep Media Utama 

Hasil analisis data akan dikumpulkan untuk membuat konsep perancangan. 

Aplikasi tersebut akan mempunyai fitur : 

1. Home service grooming kucing 

2. Obat dan vitamin kucing 

3. Ulasan dan penilaian untuk groomer 

4. Konsultasi online dengan dokter hewan 

5. Reservasi vaksin secara online 

Warna 

Perancangan prototype ini menggunakan warna-warna yang 

melambangkan  sederhana, modern, dan cheerful. Warna yang melambangkan 

kesederhanaan didapatkan dari warna abu-abu. Selain itu, warna ini juga 

melambangkan tanggung jawab dan kebijaksanaan. Warna abu-abu  juga 

memberikan kesan minimalis untuk desain user interface ini. Warna biru 
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digunakan untuk melambangkan modernitas, karena warna tersebut perwakilan 

dari teknologi. Warna-warna cheerful seperti kuning dan jingga, memberikan 

kesan positif, menyenangkan, dan kehangatan. Warna-warna berikut merupakan 

penggambaran dari kata kunci yang akan menjadi identitas dari prototype ini, yaitu 

: 

    
Color palette, serta shades dan tintsnya 

(Sumber : dokumen pribadi, 2023) 

Tipografi 

Perancangan desain user interface ini menggunakan font Plus Jakarta Sans. 

 
Font Plus Jakarta Sans 

(Sumber : dokumen pribadi, 2023) 

Gaya Desain 

Perancangan desain user interface ini menggunakan gaya desain clean 

minimalist design. 

Layout 

Perancangan desain user interface ini akan menggunakan layout jenis 

simetris. 
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Referensi Visual 

Referensi visual dari perancangan desain User Interface ini adalah visual 

yang menggunakan foto groomer, dokter hewan, kucing, obat dan vitamin.  

Ilustrasi 

Perancangan desain User Interface ini akan menggunakan ilustrasi 2 

dimensi, dengan gaya flat design. 

Gaya Bahasa 

Perancangan desain User Interface ini menggunakan gaya bahasa yang 

digunakan sehari-hari.  

Ikonografi 

Berikut adalah ikonografi yang digunakan di dalam perancangan 

 
Ikon-ikon yang ada di perancangan 

(Sumber : dokumen pribadi, 2023) 

Logo 

 
Hasil Logo Aplikasi 

(Sumber : dokumen pribadi, 2023) 

 

Logo Meowash terinspirasi dari sparkle yang didapatkan dari air yang 

terkena cahaya yang mengartikan kucing menjadi bersih setelah melakukan 

perawatan, kemudian bentuk lingkaran didapatkan dari busa-busa saat kucing 

dimandikan, dan bentuk paw kucing yang diubah menjadi huruf M karena diambil 

dari nama aplikasi tersebut. Font yang digunakan untuk logotypenya adalah 
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Poppins Bold. Logo ini akan menggunakan warna dominan biru muda dengan kode 

warna #01CBF3, yang melambangkan teknologi dan air. 

Prototype 

          
Halaman log in, sign up, overlay keterangan produk, dan overlay profil groomer 

(Sumber : dokumen pribadi, 2023)     

         
Halaman home, produk, dokter hewan, dan groomer 

(Sumber : dokumen pribadi, 2023) 

         
Halaman vaksinasi, detail reservasi vaksin, chat, dan detail transaksi 

(Sumber : dokumen pribadi, 2023) 
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Halaman keranjang, profil, riwayat pemesanan, dan chat room 

(Sumber : dokumen pribadi, 2023) 

       
Halaman check out, penawaran, dan konfirmasi pembayaran 

(Sumber : dokumen pribadi, 2023) 
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