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Abstrak

Manusia sebagai makhluk sosial tidak hanya menjalin interaksi dengan sesama, tetapi juga dengan hewan. Kehadiran hewan
peliharaan sering dimanfaatkan untuk mendukung berbagai aktivitas, seperti mengurangi stres, menyalurkan hobi, hingga
menjadi pendamping dalam kehidupan sehari-hari. Namun, muncul berbagai tantangan baru, seperti kesulitan dalam merawat
hewan, keterbatasan akses terhadap kebutuhan nutrisi hewan, dan kurangnya informasi yang tepat. Seiring dengan perkembangan
teknologi digital, muncul peluang besar untuk meningkatkan layanan di bidang perawatan hewan peliharaan melalui inovasi
berbasis teknologi. Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi permasalahan tersebut melalui pengembangan platform digital
berbasis website Pet and Care dengan menerapkan metode Design Thinking. Metode ini dipilih karena pendekatannya yang
berorientasi pada pengguna, sehingga memungkinkan terciptanya solusi yang sesuai dengan kebutuhan dan harapan. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa platform yang dikembangkan berhasil memenuhi kebutuhan pengguna, dengan tingkat kepuasan
rata-rata mencapai 52%, yang mencerminkan pengalaman pengguna yang positif.

Kata kunci: Pet and Care, Design Thinking, platform, ui/ux

The application of design thinking methods in the UI/UX design of the Pet and Care website.
Abstract

Humans, as social beings, not only interact with one another but also with animals. The presence of pets is often utilized to
support various activities, such as reducing stress, pursuing hobbies, and providing companionship in daily life. However, new
challenges have emerged, including difficulties in caring for animals, limited access to nutritional needs for pets, and a lack of
accurate information.with the advancement of digital technology, there are significant opportunities to enhance services in the
field of pet care through technology-based innovations. This research aims to address these issues through the development of
a digital platform in the form of the Pet and Care website, utilizing the Design Thinking method. This method was chosen for its
user-oriented approach, which allows for the creation of solutions that align with the needs and expectations of users.

The results of the study indicate that the developed platform successfully meets user needs, with an average satisfaction level of
52%, reflecting a positive user experience.

Keywords: Pet and Care, Design Thinking, platform, ui/ux

1. PENDAHULUAN

Sebagai makhluk sosial, manusia tidak hanya membangun interaksi dengan sesama, tetapi juga dengan hewan. Kehadiran hewan
peliharaan sering dimanfaatkan untuk berbagai tujuan, seperti mengurangi stres, menyalurkan hobi, dan memberikan
pendampingan dalam kehidupan sehari-hari. Namun, muncul berbagai tantangan baru, termasuk kesulitan dalam merawat
hewan, keterbatasan akses terhadap kebutuhan nutrisi, dan kurangnya informasi yang akurat. Di tengah kesibukan masyarakat
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Indonesia, kita sering melihat banyak orang yang aktif dalam memelihara dan merawat hewan peliharaan [1]. Hewan peliharaan
memerlukan berbagai perlengkapan yang mendukung aktivitas mereka, mendorong interaksi, dan menyediakan kesempatan
untuk bermain agar tidak merasa tertekan atau terkurung [2]. Selain itu, pemilik hewan peliharaan harus memperoleh informasi
yang tepat dan tepercaya tentang cara perawatan yang benar untuk memastikan kesehatan dan kesejahteraan hewan mereka.

Namun, meskipun ada banyak keuntungan dalam memelihara hewan, tantangan tetap ada. Kendala seperti keterbatasan akses
terhadap produk dan layanan yang berkualitas, serta kurangnya pengetahuan tentang perawatan yang tepat, sering kali
menghambat pemilik hewan dalam memberikan yang terbaik bagi hewan peliharaan mereka. Di sinilah peran penting dari sebuah
platform digital yang dirancang dengan baik. Dengan menerapkan prinsip UI/UX yang efektif, platform ini dapat menyediakan
antarmuka yang intuitif dan mudah digunakan, sehingga pengguna dapat dengan cepat menemukan informasi yang mereka
butuhkan. Antarmuka pengguna (Ul) memiliki peran krusial dalam sistem atau aplikasi karena berhubungan langsung dengan
pengguna[3].Sementara itu,pengalaman pengguna (UX) berfokus pada keseluruhan interaksi pengguna saat menggunakan
aplikasi tersebut. Kedua elemen, Ul dan UX, saling terkait dan tidak dapat dipisahkan dalam proses perancangan sebuah produk.
[4]. Design Thinking merupakan suatu proses berpikir komprehensif yang berkonsentrasi untuk menciptakan solusi yang diawali
dengan proses empati terhadap suatu kebutuhan tertentu yang berpusat pada manusia[5]. Dalam konteks ini, penerapan Design
Thinking menjadi sangat penting untuk mengembangkan platform yang intuitif dan berorientasi pengguna. Metode ini berfokus
pada pemahaman mendalam terhadap kebutuhan dan tantangan yang dihadapi pengguna melalui proses observasi dan analisis.
Dengan melibatkan pengguna dalam setiap tahap pengembangan, mulai dari ideasi hingga prototyping, tim pengembang dapat
menciptakan solusi yang tidak hanya inovatif tetapi juga relevan dengan harapan dan kebutuhan mereka.

Melalui pendekatan ini, platform Pet and Care diharapkan dapat memberikan akses yang lebih baik kepada pemilik hewan
peliharaan terhadap informasi dan produk yang mereka butuhkan. Misalnya, platform ini dapat menyediakan rekomendasi nutrisi
yang tepat, tips perawatan, dan tempat untuk membeli perlengkapan hewan dengan kualitas terbaik. Dengan antarmuka yang
ramah pengguna dan pengalaman yang menyenangkan, platform ini bertujuan untuk mengurangi hambatan yang dihadapi oleh
pemilik hewan peliharaan dalam memberikan perawatan yang optimal.

Penelitian ini dilaksanakan untuk mengatasi berbagai tantangan yang dihadapi pemilik hewan peliharaan, termasuk keterbatasan
akses terhadap produk berkualitas dan kurangnya pengetahuan tentang perawatan yang tepat. Dalam masyarakat yang semakin
peduli terhadap kesejahteraan hewan, sangat penting untuk menyediakan sumber daya yang memadai bagi pemilik hewan
peliharaan agar mereka dapat memberikan perawatan yang optimal. Dengan adanya platform ini, diharapkan pemilik hewan
peliharaan akan lebih teredukasi mengenai cara perawatan yang baik, yang pada gilirannya akan meningkatkan kualitas hidup
hewan peliharaan dan memperkuat ikatan antara manusia dan hewan. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi
pada peningkatan kesadaran masyarakat tentang pentingnya perawatan hewan yang baik, serta mendorong pertumbuhan industri
perawatan hewan peliharaan di Indonesia.

2. METODE PENELITIAN

Metodologi yang akan diterapkan dalam penelitian ini adalah metode "Design Thinking", design thinking merupakan sebuah
pendekatan inovasi yang menggunakan cara berpikir dan teknik-teknik desainer untuk mempertemukan apa yang pengguna
butuhkan dengan apa yang memungkinkan secara teknologi dan apa yang bisa dijadikan peluang bisnis yang menguntungkan[6].
Metode ini digunakan karena pendekatan ini memberikan cara yang efektif untuk mengidentifikasi dan memahami kebutuhan
pengguna secara mendalam. Design Thinking mengintegrasikan pemikiran kreatif dan analitis, sehingga memungkinkan peneliti
untuk mengeksplorasi solusi inovatif yang sesuai dengan tantangan yang dihadapi oleh pemilik hewan peliharaan.Gambar
dibawah ini merupakan tahapan penelitian.

PROTOTYPE

EMPATHIZE

Gambar 1. Gambaran tahap Metode Design Thinking
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2.1. Empathize (Empati)

Tahapan pertama yaitu Empathize. Metode ini berupaya memahami pengguna melalui tahap observasi, wawancara, dan
penyebaran kuesioner.Pada tahap ini, dilakukan pengenalan terhadap user, yang mengharuskan kita untuk memahami keinginan,
kebutuhan, dan tujuan mereka saat menggunakan sebuah platform[7].

2.2. Define (Deskripsi)

Tahapan Define merupakan langkah kedua yang bertujuan untuk merumuskan dan menjelaskan permasalahan yang telah
diidentifikasi. Langkah ini dilakukan untuk mengorganisir dan menyederhanakan informasi yang diperoleh dari tahap
sebelumnya, dengan tujuan untuk mengidentifikasi masalah utama yang akan diatasi oleh platform yang akan dirancang[8].
Setelah masalah utama dirumuskan, penulis dapat lebih fokus dalam mencari solusi yang tepat dan relevan.

2.3. ldeate (Ide)

Tahapan ldeate merupakan langkah ketiga yang menekankan pengembangan ide-ide kreatif dalam upaya menemukan solusi
untuk masalah yang telah didefinisikan. Pada tahap ini, berbagai solusi yang telah diperoleh peneliti di tahap Define dikumpulkan
dan diolah untuk menemukan solusi terbaik[9]. Penulis didorong untuk berpikir secara bebas dan menghasilkan sebanyak
mungkin ide tanpa batasan, sehingga menciptakan lingkungan yang mendukung inovasi.

2.4. Prototype

Tahapan Prototype merupakan langkah keempat yang bertujuan untuk menciptakan versi awal dari solusi yang telah
dikembangkan. Prototype digunakan untuk menguji solusi dalam konteks yang realistis dan mengumpulkan umpan balik dari
pengguna, sehingga dapat dilakukan perbaikan atau perubahan yang diperlukan[10]. Selanjutnya, umpan balik ini akan dianalisis
untuk memahami aspek-aspek mana yang berhasil dan mana yang perlu disesuaikan. Proses ini memungkinkan penulis untuk
melakukan iterasi pada desain, memastikan bahwa solusi yang dihasilkan tidak hanya inovatif, tetapi juga praktis dan sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Dengan demikian, tahapan ini sangat penting untuk memvalidasi ide sebelum melanjutkan ke tahap
Test.

2.5. Test

Tahap terakhir, yaitu Test, adalah teknik yang digunakan untuk melaksanakan evaluasi, di mana terdapat sejumlah pertanyaan
atau rangkaian tugas yang harus diselesaikan atau dijawab oleh peserta[11]. Pada tahap ini, penulis dapat mengumpulkan umpan
balik yang berharga mengenai prototipe yang telah dikembangkan, sehingga dapat mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan
dari solusi yang diajukan. Hasil evaluasi ini akan menjadi dasar untuk melakukan perbaikan lebih lanjut, memastikan bahwa
produk akhir benar-benar memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna. Dengan melibatkan pengguna dalam proses pengujian,
tim dapat memperoleh wawasan yang lebih mendalam untuk menyempurnakan desain sebelum peluncuran final.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Analisis Kebutuhan User (Empathize)

Pada tahap analisis kebutuhan, penulis melakukan wawancara dengan pengguna yang memiliki hewan peliharaan. Tujuan dari
wawancara ini adalah untuk menggali permasalahan yang dihadapi pengguna secara lebih mendalam, terutama terkait dengan
merawat hewan, memenuhi kebutuhan nutrisi, serta kurangnya informasi yang akurat. Hasil wawancara tersebut akan dianalisis
menggunakan empathy maps, yang membantu penulis memahami perspektif, emosi, dan pengalaman pengguna. Dengan
menggunakan empathy maps, penulis dapat mengidentifikasi apa yang user katakan, lakukan, pikirkan, dan rasakan, sehingga
informasi yang diperoleh dapat dijadikan dasar untuk merumuskan solusi yang lebih relevan dan efektif. Gambar berikut ini
adalah hasil empathy map.

EMPATHY MAP
. Berliana ¢

Gambar 2. Empathy Map
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Setelah empathy map selesai dibuat, langkah berikutnya adalah menyusun user persona berdasarkan data yang telah
teridentifikasi dalam empathy map tersebut. Dari analisis tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengguna membutuhkan edukasi
dan informasi, layanan perawatan hewan yang memadai, berbagai layanan pet, serta rekomendasi produk. Kebutuhan ini sejalan
dengan kekhawatiran pengguna, seperti kesulitan menemukan layanan hewan yang terpercaya, kesulitan mendapatkan
rekomendasi produk yang sesuai, dan keterbatasan waktu untuk mengingat dan mengatur jadwal kebutuhan hewan peliharaan.
User persona dapat dilihat pada gambar 3.

< User Persona

User Persona About
- L nan . . . 9
tinggidi kota besar Indonesia. Berusia 21 tahun, Beriiana merupakan pets owner baru dari kucing yang dia
adopt. Karena ia sangat Berliana yang optimal bagi
, minum, dan kotoran iap hari harus
terpenuhi. Selain itu, Berliana juga merasa memperhatikan perawatan kesehatan kucingnya dengan rutin
membawa mereka ke dokter hewan untuk divaksinasi”
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ications
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Universitas  UPN Veteran Jawa Timur emb @ a . .
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banyak agar dapat merawat hewan pelinaraan dengan
baik,

 pengingat Personal Feelings

swal vaksinasi, pemberian makan dan vi -
jadwal vaksinasi, pemberian makan dan vitamin secara Overwhelmed  Worry  Responsibie

« Khawatir dengan kemampuannya sebagai pets owner baru, serta lingkungan yang dapat mepaparkan

hewan sepert saya. penyakit kepada sehingga vasi untuk mengenali kebutuhan dan
perawatan hewan pelinaraan.

- Suiit

.5

9
dan kebutuhan hewan peliharaan yang akurat.
\engatur jadwal kebutuhan hewan pelharaan sepert
min serta bermain,

Gambar 3. User Persona

3.2. ldentifikasi Masalah Utama (Define)

Berdasarkan data data yang sudah diperoleh masalah pertama adalah kesulitan mendapatkan informasi & edukasi mengenai
hewan, Hal ini didukung oleh hasil wawancara dengan user yang menunjukkan bahwa banyak dari mereka merasa kurangnya
akses terhadap sumber informasi yang akurat dan terpercaya tentang perawatan hewan peliharaan. Pengguna sering kali
mengungkapkan kebingungan tentang cara memberikan nutrisi yang tepat, mengenali tanda-tanda kesehatan yang perlu
diwaspadai, serta cara merawat hewan peliharaan dengan baik.

Masalah kedua adalah sulitnya mendapatkan perawatan, layanan pet, dan rekomendasi produk, hal ini didukung oleh hasil
wawancara menunjukkan bahwa banyak user mengalami kesulitan dalam menemukan penyedia layanan berkualitas, seperti
dokter hewan, groomer, dan tempat penitipan hewan. Selain itu, mereka sering kali tidak tahu produk terbaik yang sesuai dengan
kebutuhan spesifik hewan peliharaan mereka, seperti makanan, suplemen, atau perawatan kesehatan. Banyak di antara mereka
menyatakan bahwa kurangnya rekomendasi yang jelas dan dapat diandalkan membuat mereka merasa ragu dalam memilih
layanan dan produk yang tepat.Menciptakan platform ini adalah solusi untuk menangani permasalahan user. Berikut adalah
gambaran User Activity pada Gambar 4.

Melihat rekomendasi produk hewan

ACTIVITY Persiapan Aplikasi Registrasi Aplikasi [Edukasi & Informasi Melihat detail edukasi & peliharaan
Hewan Peliharaan informasi
A. Mencari nama A. Melakukan Registrasi A. Melihat-lihat fitur A.Menemukan edukasi yang A. Membaca detail edukasi.
aplikasi di Playstore/ pada aplikasi. yang ada. relevan B. Menjelajahi produk yang
Activity Detail Website B. Memasukkan B. Mendaftarkan biodata B. Melihat detail edukasi cara direkomendasikan
B. Unduh aplikasi & hewan pelil berat merawat hewan peliharaan
untuk versi mobile badan, gender, jenis, dengan baik dalam
umur hewan dan pemenuhan kebutuhan
catatan medis; data utama; nutrisi, perlengkapan,
vaksin. hingga medis.

C. Mencari edukasi dan
informasi sesuai

kebutuhan.
‘Senang menemukan Kebingungan dan Merasa terbantu karena Merasa penasaran untuk Antusias untuk memberikan yang
platform yang frustasi karena jika adanya karena bisa mengetahui dan belajar lebih  terbaik bagi hewan peliharaan.
User Emotion mudah digunakan belum login/daftar tidak memfilter jenis edukasi  dalam tentang hewan
bagi pemula (new  akan ada akses untuk & Informasi sesuai peliharaan.
pawrents) bisa mengetahui fitur  dengan data hewan

'yang tersedia di aplikasi. peliharaan.

fitur i fitur save i fitur Menyediakan fitur rekomendasi sesuai
Menyediakan QR sebagai tamu terlebih atau bookmark untuk rekomendasi agar temuan kebutuhan pets.
Improvement code agar pengguna dahulu untuk merasakan menyimpan edukasi &  sesuai dengan kebutuhan
Opportunity lebih mudah pengalaman sebagai informasi yang dapat pengguna.
menemukan aplikasi. pengguna. dilihat kembali.

Gambar 4. User Activity
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3.3. Pengembangan konsep Solusi (Ideate)

Setelah mengidentifikasi masalah utama yang dialami oleh user, solusi yang memungkinkan adalah merancang platform Pet &
Care dengan berbagai fitur unggulan. Platform ini akan menyediakan fitur rekomendasi perawatan, layanan pet, dan produk yang
relevan. Salah satu fiturnya adalah rekomendasi penyedia layanan berkualitas, seperti dokter hewan, groomer, dan tempat
penitipan hewan. Rekomendasi ini akan didasarkan pada ulasan pengguna, lokasi, serta jenis layanan yang dibutuhkan, sehingga
memudahkan pengguna menemukan opsi terbaik. Selain itu, platform ini juga akan menawarkan fitur rekomendasi produk
berdasarkan kebutuhan spesifik hewan peliharaan, seperti makanan, suplemen, dan perlengkapan. Pengguna dapat melihat ulasan
dan peringkat produk dari pemilik hewan lainnya, sehingga memudahkan mereka dalam membuat keputusan pembelian.
Terakhir, platform ini akan menyediakan akses ke berbagai artikel, video, dan panduan terkait perawatan hewan peliharaan,
termasuk nutrisi, kesehatan, perilaku, dan pelatihan. Fitur ini dirancang untuk membantu pengguna memperoleh informasi yang
akurat dan terpercaya dalam merawat hewan peliharaan mereka. Fitur yang dikembangkan untuk Solusi tersebut dapat dilihat
pada Gambar 5.

Gambar 5. Features Organizer

Gambar 5 menampilkan berbagai fitur yang tersedia pada platform yang dirancang sebagai solusi atas permasalahan yang
diidentifikasi. Selain itu, gambar tersebut juga menjelaskan apa yang akan terjadi ketika pengguna memilih masing-masing fitur
yang disediakan. Setelah menentukan fitur-fitur yang tersedia, langkah selanjutnya adalah membuat Flow Research, yaitu alur
pengguna dalam menggunakan website Pet & Care. Alur ini menggambarkan bagaimana pengguna berinteraksi dengan platform
dan dapat dilihat pada Gambar 6.

sign In/Sign Up MyPets

Blog Services

Products

Gambar 6. Flow Research Platform Pet & Care
3.4 Prototype

Setelah menentukan solusi yang akan dikembangkan, langkah selanjutnya adalah perancangan prototype dengan mendesain
website Pet & Care yang memiliki navigasi responsif.

1. Halaman Login dan Daftar Akun
Halaman pertama yang tampil adalah halaman login website Pet & Care, di mana user dapat memasukkan email dan
kata sandi untuk masuk ke situs. Jika pengguna belum memiliki akun, mereka diharuskan untuk mendaftar terlebih
dahulu dengan mengisi email, kata sandi, dan konfirmasi kata sandi.Halaman Login dapat dilihat pada gambar 7 dan 8
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Gambar 7. Halaman Login dan Halaman Daftar akun

2. Halaman Mypets
Halaman kedua adalah halaman Mypets. Di halaman ini terdapat fitur pencarian yang memungkinkan pengguna mencari
konten yang tersedia di dalam situs web. Setelah melakukan login, pengguna akan melihat halaman beranda, yang
mencakup beberapa fitur, seperti Mypets, Service (Layanan), Product, dan Blog. Fokus utama pada halaman ini adalah
fitur Mypets, yang dirancang untuk membantu user memantau berat badan hewan peliharaan, kalori harian, tingkat
aktivitas, serta pengingat untuk perawatan. Fitur pengingat ini berfungsi untuk memberikan notifikasi kepada pengguna
mengenai jadwal vaksinasi dan perawatan hewan peliharaan mereka.Halaman Mypets dapat dilihat pada gambar 8.

e 3
b
b
-
r“ i 32 3 a2 &
PERCE,

Gambar 8. Halaman beranda dan Halaman Mypets
3. Halaman Service
Halaman ketiga adalah halaman Service. Di halaman ini terdapat berbagai fitur, termasuk rekomendasi dokter hewan
untuk pemeriksaan rutin, layanan grooming, dan hotel untuk hewan peliharaan. Selain itu, pengguna dapat melihat
detail mengenai pet shop atau layanan hewan secara menyeluruh, seperti lokasi layanan hewan, rating yang diberikan
untuk setiap layanan, serta fitur filter yang memungkinkan pengguna memilah-milih layanan hewan yang
diinginkan.Halaman Service dapat dilihat pada gambar 9.

d 2 » 0 a2 < @

Gambar 9. Halaman Service
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4. Halaman Product
Halaman keempat adalah halaman Product. Halaman ini menyajikan berbagai fitur menarik, termasuk rekomendasi
untuk mainan, makanan, sampo, serta obat dan vitamin untuk hewan peliharaan. Selain itu, terdapat juga fitur detail
produk dan fitur filter yang serupa dengan yang ada di halaman service. Fitur detail produk mencakup deskripsi singkat
mengenai produk, seperti kandungan nutrisi, jumlah nutrisi tersebut, serta tautan untuk pembelian produk.Halaman
product dapat dilihat pada gambar 10.

- - - ~ 3

15 e L I s < »n @ 5 3

a @ '@ @ i g 1213

Gambar 10. Halaman Product

5. Halaman Blog
Halaman terakhir adalah halaman Blog. Di halaman ini terdapat fitur pencarian blog, serta fitur rekomendasi blog dan
tips serta trik mengenai hewan peliharaan. Selain itu, terdapat fitur detail blog yang menampilkan informasi terkait,
seperti jenis blog dan artikel edukatif tentang hewan peliharaan. Halaman product dapat dilihat pada gambar 11.

£
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Gambar 11. Halaman Blog
3.5 Testing

Tahap terakhir dalam penelitian ini adalah evaluasi hasil pengujian, yang bertujuan untuk menilai sejauh mana tampilan dan
fungsionalitas website pet & care yang dikembangkan memenuhi kriteria kemudahan penggunaan (usability). Evaluasi ini
penting untuk memastikan bahwa pengguna dapat berinteraksi dengan situs web secara efektif dan efisien.Pada pengujian ini
melibatkan 6 Tester yang diundang untuk berpartisipasi untuk menguji coba website melalui prototype. Para Tester diminta
untuk menjalankan berbagai skenario penggunaan yang umum terjadi selama proses, dengan tujuan mengidentifikasi potensi
hambatan, kesulitan, atau aspek lain yang mungkin mempengaruhi pengalaman pengguna secara keseluruhan. Melalui
pendekatan ini, diharapkan dapat ditemukan area yang perlu diperbaiki untuk meningkatkan kenyamanan dan kepuasan
pengguna. Hasil penilaian mencakup berbagai aspek evaluasi serta KPI (Key Performance Indicators) yang digunakan sebagai
tolok ukur dalam menilai keberhasilan.berikut hasil testing prototype pada gambar 12.
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Apakah aplikasi BuiBul telah memenuhi tujuan research?
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Gambar 12. Hasil Usability testing, Aspect penilaian, dan KPI result

4. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan platform Pet & Care berbasis website yang efektif dalam memenuhi kebutuhan pengguna
yang memiliki hewan peliharaan. Dengan menggunakan metode Design Thinking, platform ini dirancang untuk memberikan
akses yang mudah terhadap informasi tentang perawatan hewan, kebutuhan nutrisi hewan, serta informasi terkait hewan
peliharaan lainnya. Penelitian ini memeperlihatkan bahwa penerapan metode design thinking dalam pengembangan website pet
& care berhasil memenuhi kebutuhan user. Hasil dari usebility testing menyatakan bahwa platform dinyatakan berhasil
memberikan pengalaman user yang cukup baik dengan tingkat kepuasan 52%

Pengujian menunjukkan bahwa pengguna dapat bernavigasi dengan mudah di dalam platform, meskipun terdapat beberapa area
yang masih perlu diperbaiki, seperti beberapa fitur yang terlalu berat dan menyebabkan laptop menjadi lambat, serta bagian
antarmuka yang tidak sesuai dengan ukuran layar Windows. Dengan mempertimbangkan feedback dari user, Penelitian ini
menyarankan agar dilakukan pengembangan lebih lanjut untuk meningkatkan fitur dan kinerja platform. Diharapkan bahwa
penerapan solusi ini tidak hanya akan memperbaiki pengalaman user, tetapi juga mendorong lebih banyak pemilik untuk merawat
hewan peliharaan mereka dengan lebih baik.
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