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ABSTRAK

Permasalahan perawatan hewan peliharaan, khususnya di wilayah Tegal,
masih belum dapat diatasi dengan baik hingga saat ini. Ada banyak aspek dalam
perawatan hewan peliharaan yang perlu diperhatikan. Salah satu solusi untuk
memudahkan pemilik hewan dalam merawat peliharaan mereka adalah dengan
adanya layanan petcare yang komprehensif dan mudah diakses. Website Petcare
Tegal hadir sebagai solusi dalam bidang IT untuk permasalahan perawatan hewan
peliharaan di wilayah Tegal. Website ini membantu pemilik hewan untuk
mendapatkan informasi dan layanan perawatan hewan peliharaan dengan lebih
mudah dan efisien. Alur penggunaan website cukup sederhana, pengguna dapat
mencari informasi tentang klinik hewan, grooming, pet shop, dan layanan penitipan
hewan di sekitar Tegal.

Website Petcare Tegal akan dikembangkan dengan menggunakan
pendekatan Design Thinking. Design Thinking terdiri dari lima tahapan yaitu:
Empathize, Define, Ideate, Prototype dan Test. Dengan menggunakan metode
Design Thinking, diharapkan dalam proses pengembangan website ini akan
semakin dekat dengan kebutuhan pengguna dengan memahami pandangan,
keinginan, dan keresahan dari pemilik hewan peliharaan di Tegal. Metode
penelitian yang digunakan ialah dengan desk research atau studi kepustakaan dan
wawancara dengan pemilik hewan peliharaan serta penyedia layanan petcare di
Tegal. Lalu, dilanjutkan dengan proses penentuan pokok permasalahan dan
brainstorming ide-ide solusi. Tahapan selanjutnya yaitu pembuatan user persona
dan pembuatan desain lo-fi, serta hi-fi.

Hasil dari penelitian ini adalah rancangan desain UI/UX atau prototype
website Petcare Tegal. Adapun desain interface atau prototype dirancang dengan
menggunakan software desain web. Desain yang sudah dirancang dengan metode
Design Thinking tersebut juga akan diimplementasikan dalam bentuk code dengan

menggunakan bahasa pemrograman web yang sesuai.



Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan sebuah platform yang
dapat membantu pemilik hewan peliharaan di Tegal dalam mencari informasi dan
layanan perawatan hewan, sehingga secara tidak langsung dapat meningkatkan
kualitas perawatan hewan peliharaan di wilayah tersebut. Dengan adanya website
Petcare Tegal, diharapkan menjadi solusi untuk memudahkan akses terhadap
layanan perawatan hewan peliharaan dan meningkatkan kesadaran masyarakat

Tegal akan pentingnya perawatan hewan yang baik dan benar.

Kata kunci: Petcare, website, Tegal, perawatan hewan, Design Thinking
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