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ABSTRACT 

Keeping pets has become an integral part of many people’s lives. Indonesia has the 

highest number of households with cats in Southeast Asia. The growing cat 

population is not always accompanied by sufficient awareness and knowledge of 

owners regarding pet healthcare. Therefore, an accessible and informative digital 

approach is needed to raise awareness of the importance of recognizing disease 

symptoms in cats as early as possible. A UI/UX-based application can serve as a 

supportive medium, not as a diagnostic tool or a substitute for professionals, but as 

an aid to provide information on potential feline diseases and preventive 

recommendations. The design process in this study adopted the Design Thinking 

method, which includes five stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. 

User testing was conducted to evaluate the effectiveness of the application. The 

results indicate that the Fepaw application can help cat owners obtain information 

and preventive recommendations through its features such as articles, forums, 

detection, and consultation. The findings also suggest the need for further 

improvement in layout and interactive buttons to enhance navigation and usability. 

Keyword: Cat, Information Media, Mobile Application, UI/UX, Design Thinking, 

Desease Detection 
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ABSTRAK 

Memelihara hewan telah menjadi bagian dari kehidupan banyak individu. Indonesia 

menduduki rumah tangga tertinggi yang memiliki kucing di kawasan Asia 

Tenggara. Populasi kucing terus meningkat seiring tingginya minat masyarakat, 

namun tidak selalu diiringi dengan pemahaman dan kesadaran yang dimiliki dari 

pemilik kucing terkait perawatan kesehatan hewan peliharaannya. Maka dari itu, 

diperlukan pendekatan digital yang bersifat informatif yang mudah diakses untuk 

meningkatkan kesadaran pemilik kucing tentang pentingnya mengenali gejala 

penyakit hewan peliharaannya sedini mungkin. Media informasi berbasis UI/UX 

dapat membantu pemilik kucing, UI/UX aplikasi yang dirancang bukanlah sebagai 

alat diagnosis atau pengganti tenaga ahli, melainkan sebagai alat bantu untuk 

mendapatkan informasi potensi penyakit kucing dan rekomendasi tindakan sebagai 

upaya preventif. Pendekatan design proccess yang digunakan dalam perancangan 

ini adalah Design Thinking yang meliputi lima tahapan, Emphatize, Define, Ideate, 

Prototype dan Test. Pengujian dilakukan untuk mendapatkan evaluasi melalui user 

testing untuk mengukur seberapa efektif aplikasi ketika digunakan. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa aplikasi Fepaw dapat membantu pemilik kucing dalam 

mendapatkan informasi dan rekomendasi tindakan yang dapat dilakukan sebagai 

upaya preventif melalui fitur-fitur artikel dan forum, deteksi, dan konsultasi. Hasil 

pengujian juga menunjukkan perlunya penyempurnaan tata letak dan button 

interaktif untuk kemudahan navigasi. 

Kata Kunci: Kucing, Media Informasi, Aplikasi Mobile, UI/UX, Design Thinking, 

Deteksi Penyakit 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Memelihara hewan telah menjadi bagian dari kehidupan banyak individu 

sebab dengan memelihara hewan dapat memberikan banyak manfaat bagi 

pemeliharanya. Berdasarkan data survei yang dilakukan secara daring oleh 

Rakuten Insight pada tahun 2021, melibatkan 97 ribu responden di kawasan Asia 

Pasifik. Ditemukan sekitar 47% rumah tangga di Indonesia memiliki kucing dan 

menjadikan Indonesia yang tertinggi di antara negara Asia Tenggara lainnya 

(Lubis, 2024). Populasi kucing terus meningkat seiring dengan tingginya minat 

masyarakat dalam memelihara hewan, menjadikan kucing sebagai hewan 

peliharaan terpopuler. Hal itu dikarenakan kucing dikenal mampu beradaptasi 

dengan baik dan dapat menciptakan kenyamanan emosional bagi pemiliknya. 

Sebagaimana makhluk hidup lainnya, kucing memiliki potensi terpapar bahkan 

menularkan berbagai jenis penyakit yang bisa membahayakan nyawa jika tidak 

mendapatkan penanganan yang tepat dan cepat. 

Tingginya minat masyarakat dalam memelihara kucing ini tidak selalu 

diiringi dengan pemahaman dan kesadaran yang memadai dari pemilik terkait 

perawatan kesehatan hewan peliharaannya. Tidak sedikit pemilik kucing yang 

kurang memahami akan kebutuhan hewan peliharaannya, terutama masalah 

kesehatan kucing yang sangat penting untuk mendapat perhatian. Menurut data 

riset Royal Canin Indonesia pada 2022, hanya 29,5% hewan peliharaan yang 

pernah mengunjungi dokter hewan. Pada data tersebut juga kebanyakan para 

pemilik hewan peliharaan melakukan pemeriksaan ke dokter hewan ketika 

hewan peliharaannya sudah sakit dan membutuhkan pengobatan (Tempo, 2023). 

Studi yang dilakukan di Rumah Sakit Hewan Pendidikan Universitas Airlangga 

juga menunjukkan bahwa sebagian besar kasus yang ditangani adalah kondisi 

yang sudah parah (Nabila, 2025). 
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Permasalahan mengenai perawatan kesehatan kucing bukan hanya 

disebabkan oleh kurangnya pengetahuan pemilik hewan peliharaan, tetapi lebih 

kepada rendahnya kesadaran dalam mengambil tindakan preventif sedini 

mungkin. Hasil kuesioner yang dilakukan kepada 34 pemilik kucing di 

Sukabumi, yang menunjukkan 94% responden menyadari pentingnya 

mengetahui gejala penyakit pada kucing. Namun, sebagian dari responden 

belum sepenuhnya memahami informasi tersebut dan menerapkannya dalam 

tindakan nyata. Tindakan pencegahan sering kali belum dilakukan secara 

optimal yang dapat menyebabkan keterlambatan dalam penanganan penyakit 

sehingga dapat memperburuk prognosis pada kucing, juga dapat meningkatkan 

biaya perawatan yang sering kali menjadi beban tambahan bagi pemilik kucing. 

Temuan tersebut diperkuat oleh hasil wawancara di mana dua dari tiga pemilik 

kucing memiliki kesadaran mengenai pentingnya melakukan perawatan 

kesehatan kucing, namun kesadaran yang dimiliki tidak diiringi dengan tindakan 

yang tepat. Bahkan beberapa di antaranya merasa penyakit yang diderita kucing 

peliharaannya tidak terlalu parah, sehingga berasumsi bahwa penyakit yang 

dideritanya akan sembuh dengan sendirinya. Sikap ini menunjukkan rendahnya 

tindakan preventif yang dapat berakibat pada keterlambatan penanganan dan 

memperparah kondisi kucing peliharaannya. 

Oleh karena itu, diperlukan adanya pendekatan digital yang bersifat 

informatif untuk meningkatkan kesadaran pemilik kucing tentang pentingnya 

mengenali gejala-gejala penyakit hewan peliharaannya sedini mungkin. 

Perancangan UI/UX aplikasi deteksi penyakit pada kucing ini dapat membantu 

pemilik kucing untuk mendapatkan informasi secara lebih dini mengenai gejala- 

gejala penyakit umum pada kucing dan memberikan rekomendasi yang bisa 

dilakukan sebagai pencegahan awal. Serta mendorong pemilik kucing untuk 

lebih responsif terhadap gejala-gejala penyakit umum sedini mungkin dan segera 

berkonsultasi dengan dokter hewan untuk meminimalisir risiko terjadinya 

komplikasi pada penyakit yang diderita kucing peliharaannya. 
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Perlu ditegaskan bahwa fungsi dari aplikasi yang dirancang bukanlah 

sebagai alat diagnosis atau pengganti dokter sebagai tenaga ahli, melainkan 

sebagai alat bantu yang memberikan informasi kemungkinan penyakit dari 

gejala yang diderita kucing sebagai sarana informasi yang mendorong pemilik 

kucing pada tindakan yang lebih bijak dalam merawat kesehatan kucing 

peliharaannya. Hal ini selaras dengan pernyataan Kepala Bidang Peternakan dan 

Kesehatan Hewan DKP3 Kota Sukabumi, Drh. Riki Barata, M.P yang 

menjelaskan bahwa diagnosis sepihak tanpa keahlian medis dapat menyebabkan 

terjadinya kekeliruan dalam penanganan yang dapat menyebabkan penyakit 

semakin parah dan fatal. Dalam konteks ini Desain Komunikasi Visual memiliki 

peran strategis melalui perancangan UI/UX yang dapat menyampaikan 

informasi secara efektif dan solutif. Pendekatan visual yang tepat tidak hanya 

meningkatkan pemahaman pengguna, tetapi juga mempermudah proses interaksi 

dengan fitur aplikasi. Platform mobile dipilih untuk memberikan kemudahan 

kepada penggunanya agar dapat mengaksesnya secara fleksibel, di mana saja 

dan kapan saja (Riansyah, 2024). Aplikasi berbasis mobile ini memanfaatkan 

teknologi kamera pada smartphone untuk memindai kondisi fisik kucing sebagai 

fitur utamanya. 

1.2 Rumusan masalah 

Beberapa penelitian mengenai deteksi penyakit hewan sudah banyak 

dilakukan, begitu pula perancangan UI/UX dari beberapa penelitian 

menggunakan aplikasi sudah pernah dilakukan untuk menyelesaikan sebuah 

permasalahan. Berdasarkan pernyataan sebelumnya, pertanyaan penelitian yang 

diajukan dalam perancangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana menyelesaikan permasalahan pemilik kucing mengenai 

perawatan kesehatan hewan peliharaannya? 

2. Bagaimana tahapan design proccess dalam merancang UI/UX sebuah 

aplikasi yang dapat membantu pemilik kucing untuk mendeteksi gejala 

penyakit umum secara dini serta memberikan informasi tindakan yang 

sesuai? 
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1.3 Batasan masalah 

Terdapat beberapa batasan masalah yang penulis lakukan dalam proses 

perancangan dan yang dituangkan dalam bentuk laporan ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Memuat pesan visual dalam bentuk informasi dan rekomendasi tindakan 

mengenai deteksi gejala penyakit umum secara fisik pada kucing. 

2. Perancangan desain UI/UX diuji terbatas sampai pada tahap prototype 

berbasis mobile dan dilakukan kepada partisipan pemilik kucing di 

Sukabumi menggunakan platform Maze. 

3. UI/UX Aplikasi yang dirancang ditujukan kepada pemilik kucing sebagai 

target utama, dan secara umum dapat digunakan oleh masyarakat umum. 

1.4 Tujuan penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan tahapan dalam perancangan 

prototype UI/UX aplikasi berbasis mobile sebagai alat bantu untuk mendapatkan 

informasi mengenai gejala penyakit yang diderita hewan peliharaan, serta 

memberikan rekomendasi untuk mendorong tindakan preventif sebagai upaya 

pencegahan yang bisa dilakukan oleh pemilik kucing. 

1.5 Manfaat penelitian 

Manfaat perancangan desain UI/UX aplikasi deteksi penyakit pada hewan 

peliharaan kucing berbasis mobile ini secara lebih spesifiknya dapat diperinci 

sebagai berikut: 

1.5.1 Manfaat Bagi Pemilik Kucing dan Masyarakat Luas 

1. Memudahkan dalam mencari informasi mengenai gejala penyakit 

kucing, sehingga pemilik kucing dapat mengetahui tanda-tanda awal 

masalah pada kesehatan hewan peliharaannya. 

2. Pemilik kucing dapat segera melakukan tindakan pencegahan yang bisa 

untuk mengurangi potensi komplikasi pada penyakit yang dialami hewan 

peliharaannya. 
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1.5.2 Manfaat Bagi Penulis 

1. Memberikan informasi, pengetahuan dan meningkatkan kemampuan 

dalam mengaplikasikan teori dan bidang keilmuan yang telah dipelajari 

selama masa studi dalam perguruan tinggi sekaligus menambah 

portofolio penulis. 

2. Menambah pengetahuan dan wawasan mengenai penanganan awal 

penyakit pada hewan peliharaan kucing. 

1.5.3 Manfaat Bagi Institusi Pendidikan 

1. Memberikan bahan kajian sebagai referensi atau acuan bagi penelitian 

selanjutnya mengenai perancangan Desain UI/UX dalam ranah Desain 

Komunikasi Visual. 

2. Mendorong mahasiswa dan dosen untuk melakukan riset lebih lanjut dan 

meningkatkan kontribusi akademik institusi dalam bidang teknologi dan 

desain interaksi digital. 
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1.6 Kerangka penelitian 
 

Gambar 1.1 Kerangka Penelitian 

(Sumber: Dokumentasi Penulis) 

Perancangan dimulai dengan melakukan riset awal dan studi literatur untuk 

memahami latar belakang permasalahan yang akan diangkat. Tahap pertama 

dalam design thinking yakni emphatize, melakukan penggalian permasalahan 

dan pengalaman secara langsung melalui observasi dan wawancara. Data temuan 

kemudian dianalisis pada tahap define, dengan mengelompokkan permasalahan 

serupa dan mempertanyakan permasalahan yang akan ditindak lanjuti. Tahap 

ideate, berfokus pada pengembangan ide solusi berdasarkan kebutuhan 

pengguna hingga perancangan alur pengguna. Solusi tersebut diwujudkan ke 

dalam prototype berupa wireframe, design system, dan UI design. Tahap akhir 

adalah melakukan testing guna mengevaluasi solusi melalui usability testing 

terhadap pengguna akhir. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

1.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, perancangan, serta pengujian yang telah 

dilakukan, dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Hasil user research (observasi, wawancara, dan survei) menunjukkan 

bahwa sebagian besar pemilik kucing masih memiliki keterbatasan 

pengetahuan dan preventif tentang penyakit kucing dan menunjukkan 

kebutuhan media informasi yang mudah didapatkan untuk mendukung 

tindakan perawatan. 

2. Aplikasi Fepaw dirancang dengan penerapan proses design thinking 

sebagai solusi digital yang memfasilitasi pemilik kucing dalam 

mendeteksi potensi penyakit lebih dini. 

3. Implementasi prinsip UI/UX (seperti grid sistem, tipografi, ikonografi, 

dan microcopy yang ramah) mampu meningkatkan keterbacaan, 

kemudahan navigasi, serta rasa percaya pengguna terhadap aplikasi. 

4. Uji coba prototipe menggunakan Maze memperlihatkan tingkat 

keberhasilan pengguna dalam menyelesaikan tugas. Meskipun masih 

terdapat beberapa masukan terkait kejelasan ikon, konsistensi visual, 

serta alur navigasi antar fitur. 

1.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan keterbatasan yang ada, beberapa saran 

yang dapat diberikan adalah: 

1. Melakukan iterasi dan evaluasi desain dan fitur berdasarkan feedback 

calon pengguna secara berkelanjutan. Sehingga aplikasi dapat efektif 

dalam membantu pengguna mencapai goals. 

2. Pengembangan fitur tambahan seperti pengingat vaksin, pencatatan 

riwayat kesehatan, hingga koneksi langsung ke klinik atau dokter hewan 

terdekat, sehingga aplikasi tidak hanya membantu deteksi dini tetapi juga 

mendukung perawatan berkelanjutan. 
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3. Melakukan Improvement pada fitur deteksi dengan mengembangkan 

integrasi teknologi machine learning atau computer vision agar hasil 

identifikasi penyakit lebih akurat, dapat diverifikasi, dan relevan dengan 

kondisi nyata kucing. 
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