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ABSTRAK 

 

Nama Mahasiswa / NPM : Amalia Rodhya Ulfa / 21082010212 

Judul Skripsi  : Perancangan Desain UI/UX Aplikasi Pet Care 

Menggunakan Metode Design Thinking 

Dosen Pembimbing  : 1. Abdul Rezha Efrat Najaf, S.Kom., M.Kom. 

  2. Prasasti Karunia Farista Ananto, S.Kom., 

M.Kom., M.IM. 

 

ABSTRAK 

Kurangnya integrasi layanan dan penyajian informasi yang kurang terstruktur pada 

layanan pet care menimbulkan kesulitan bagi pengguna dalam mencari informasi 

serta melakukan pemesanan layanan secara efektif. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang desain UI/UX aplikasi Pet Care menggunakan metode Design Thinking 

guna menghasilkan solusi yang berpusat pada kebutuhan pengguna. Proses 

perancangan dilakukan melalui lima tahapan, yaitu empathize, define, ideate, 

prototype, dan test. Data diperoleh dari responden yang terdiri atas pelanggan dan 

pemilik pet care untuk mengidentifikasi kebutuhan serta permasalahan utama 

pengguna. Hasil analisis dituangkan dalam bentuk user persona, user flow, dan 

information architecture sebagai dasar pengembangan prototype menggunakan 

Figma. Evaluasi usability dilakukan menggunakan dua metode, yaitu System 

Usability Scale (SUS) sebagai pendekatan kuantitatif dan Heuristic Evaluation 

sebagai pendekatan kualitatif. Pada iterasi pertama, skor SUS pelanggan sebesar 

66,5 dan pemilik pet care sebesar 69,5 menunjukkan kategori dapat diterima namun 

masih memerlukan penyempurnaan pada beberapa aspek antarmuka. Setelah 

dilakukan perbaikan berdasarkan hasil evaluasi, iterasi kedua menunjukkan 

peningkatan signifikan dengan skor SUS meningkat menjadi 82 pada pelanggan 

dan 81,6 pada pemilik pet care. Hasil Heuristic Evaluation pada iterasi kedua 

menunjukkan tidak ditemukannya permasalahan baru, dengan severity rating 

sebesar 0 dari seluruh evaluator. Temuan ini menunjukkan bahwa penerapan 

Design Thinking secara iteratif serta evaluasi berbasis usability mampu 

meningkatkan kualitas desain secara signifikan dan menghasilkan rancangan 
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UI/UX aplikasi Pet Care dengan tingkat usability yang sangat baik serta layak untuk 

diimplementasikan. 

 

Kata Kunci: Pet Care, UI/UX, Design Thinking, System Usability Scale, Heuristic 

Evaluation  



xi 

 

ABSTRACT 

 

Student Name / NPM  : Amalia Rodhya Ulfa / 21082010212 

Thesis Title  : Perancangan Desain UI/UX Aplikasi Pet Care 

Menggunakan Metode Design Thinking 

Advisor   : 1. Abdul Rezha Efrat Najaf, S.Kom., M.Kom. 

  2. Prasasti Karunia Farista Ananto, S.Kom., 

M.Kom., M.IM. 

 

ABSTRACT 

The lack of integrated services and unstructured information presentation in pet care 

services creates difficulties for users in accessing information and booking services 

effectively. This study aims to design the User Interface (UI) and User Experience 

(UX) of a Pet Care mobile application using the Design Thinking method to develop 

a user-centered solution. The design process was conducted through five stages: 

empathize, define, ideate, prototype, and test. Data were collected from respondents 

consisting of customers and pet care owners to identify user needs and key pain 

points. The findings were translated into user personas, user flows, and information 

architecture as the foundation for developing low-fidelity and high-fidelity 

prototypes using Figma. Usability evaluation was conducted using two methods: 

the System Usability Scale (SUS) as a quantitative approach and Heuristic 

Evaluation as a qualitative approach. In the first iteration, the SUS scores were 66.5 

for customers and 69,5 for pet care owners, indicating acceptable usability but 

highlighting areas for improvement. After refining the design based on empirical 

findings, the second iteration showed significant improvement, with SUS scores 

increasing to 82 for customers and 81,6 for pet care owners. The Heuristic 

Evaluation results in the second iteration revealed no new usability issues, with all 

evaluators assigning a severity rating of 0. These findings demonstrate that the 

iterative implementation of the Design Thinking approach, supported by usability-

based evaluation methods, effectively improved the overall design quality and 

resulted in a highly usable UI/UX prototype of the Pet Care mobile application that 

is feasible for implementation. 
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