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Abstrak

Perkembangan industri perawatan hewan peliharaan di Indonesia yang semakin pesat belum
diimbangi dengan sistem layanan yang terintegrasi, sehingga menimbulkan berbagai kendala
seperti keterbatasan informasi, proses pemesanan yang tidak efisien, serta kurangnya
pengelolaan jadwal. Penelitian ini bertujuan merancang Ul/UX aplikasi Halopet sebagai
platform layanan perawatan hewan menggunakan metode Double Diamond untuk
menghasilkan solusi desain yang berorientasi pada kebutuhan pengguna. Evaluasi dilakukan
menggunakan Heuristic Evaluation dan Usability Testing berdasarkan standar 1SO 9241-11.
Hasil penelitian menunjukkan nilai effectiveness sebesar 97% dan efficiency sebesar 97,19%,
serta skor System Usability Scale (SUS) sebesar 92 yang termasuk kategori excellent. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa rancangan aplikasi mampu meningkatkan kemudahan,
efisiensi, dan kepuasan pengguna dalam mengakses layanan perawatan hewan. Penelitian ini
juga memberikan kontribusi berupa rancangan platform layanan hewan peliharaan
terintegrasi dengan pendekatan Ul/UX yang berfokus pada pengalaman pengguna dan
memiliki tingkat usability yang tinggi.

Kata kunci: Ul/UX, Double Diamond, Usability Testing, Heuristic Evaluation, Layanan Hewan
Peliharaan

Abstract

The rapid growth of the pet care industry in Indonesia has not been accompanied by
integrated service systems, resulting in various issues such as limited information, inefficient
booking processes, and poor schedule management. This study aims to design the Ul/UX of the
Halopet application as a pet care service platform using the Double Diamond method to
produce user-oriented design solutions. The evaluation was conducted using Heuristic
Evaluation and Usability Testing based on the ISO 9241-11 standard. The results show an
effectiveness score of 97% and an efficiency score of 97.19%, with a System Usability Scale
(SUS) score of 92, categorized as excellent. These findings indicate that the proposed
application design is capable of improving usability, efficiency, and user satisfaction in
accessing pet care services. This study also contributes by proposing an integrated pet care
service platform design through a Ul/UX approach focused on user experience and a high level
of usability.

Keywords: Ul/UX, Double Diamond, Usability Testing, Heuristic Evaluation, Pet Care Services

1. PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi yang pesat telah mendorong perubahan signifikan
dalam berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk munculnya berbagai solusi
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digital untuk mempermudah aktivitas sehari-hari [1]. Salah satu sektor yang
terdampak adalah industri perawatan hewan peliharaan yang menunjukkan
pertumbuhan pesat seiring meningkatnya jumlah pemilik hewan. Survei Rakuten
Insight Center menunjukkan bahwa 67% masyarakat Indonesia memiliki hewan
peliharaan, didukung oleh proyeksi pertumbuhan pasar yang terus meningkat
hingga tahun 2035 [2],[3].

Namun, berdasarkan hasil wawancara dengan pemilik hewan di Surabaya,
ditemukan berbagai kendala seperti proses pemesanan yang masih manual,
keterbatasan informasi, keterlambatan respons, serta tidak adanya pengingat
jadwal perawatan. Beberapa penelitian sebelumnya terkait Ul/UX layanan digital
umumnya berfokus pada aspek desain antarmuka dan usability pada sektor
tertentu, namun belum banyak yang membahas perancangan platform layanan
perawatan hewan peliharaan yang terintegrasi dengan fitur booking, reminder, dan
rekam medis digital dalam satu aplikasi. Selain itu, penelitian terdahulu juga
cenderung berfokus pada evaluasi usability tanpa menggali kebutuhan pengguna
secara mendalam melalui pendekatan design thinking yang terstruktur.

Desain UI/UX terbukti berpengaruh terhadap kepuasan dan loyalitas
pengguna, di mana 73% pengguna cenderung loyal terhadap aplikasi dengan
pengalaman yang baik [4]. Oleh karena itu, penelitian ini merancang aplikasi
Halopet sebagai platform terintegrasi layanan perawatan hewan menggunakan
metode Double Diamond yang dinilai sesuai untuk mengakomodasi kebutuhan
pengguna melalui pendekatan yang berpusat pada pengguna. Untuk memastikan
kualitas desain, penelitian ini menggunakan metode Usability Testing berdasarkan
standar ISO 9241-11 dan Heuristic Evaluation dengan prinsip Jacob Nielsen. Hasil
penelitian diharapkan menghasilkan rancangan UI/UX yang efektif, efisien, dan
sesuai dengan kebutuhan pengguna.

2. METODOLOGI PENELITIAN
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»| Discover 1. Hasil Observasi Develop y
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4. Mockup
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Gambar 1.Metodologi Penelitian
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2.1 Double Diamond

Penelitian ini menggunakan Metode Double Diamond yaitu kerangka kerja
desain yang dikembangkan oleh British Design Council pada tahun 2004 yang
berfokus pada pemecahan masalah melalui proses desain [5]. Metode ini
menekankan analisis masalah sebagai dasar perancangan solusi, serta terdiri dari
dua tahap utama, yaitu divergen dan konvergen [6]. Double Diamond memiliki
empat fase, yaitu: Discover untuk mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan
pengguna, Define untuk menganalisis dan merumuskan masalah utama, Develop
untuk mengembangkan solusi dalam bentuk desain dan prototipe dan terakhir yaitu
Deliver, untuk melakukan pengujian dan evaluasi guna memastikan solusi sesuai
dengan kebutuhan pengguna dan meningkatkan kegunaan aplikasi [7].
2.2 Heuristic Evaluation
Heuristic Evaluation merupakan metode evaluasi kegunaan yang dilakukan oleh
evaluator dengan keahlian pada prinsip antarmuka pengguna untuk
mengidentifikasi masalah usability dalam suatu sistem. Evaluator mengamati dan
menilai sistem, kemudian memberikan masukan berdasarkan temuan
permasalahan yang ditemukan. Metode yang umum digunakan adalah heuristik dari
Jacob Nielsen yang diperkenalkan pada tahun 1990. Metode ini banyak digunakan
karena sederhana, tidak memerlukan biaya besar, mudah diterapkan, serta dapat
digunakan pada berbagai tahap pengembangan [8]. Evaluasi dapat dilakukan oleh
ahli UI/UX, pakar domain, atau kombinasi keduanya untuk memperoleh hasil yang
lebih komprehensif [9]. Heuristic Evaluation terdiri dari sepuluh prinsip utama yang
digunakan sebagai pedoman dalam mengidentifikasi masalah kegunaan dan
memastikan kualitas pengalaman pengguna pada antarmuka.
2.3 Usability Testing
Usability Testing merupakan metode evaluasi yang melibatkan pengguna secara
langsung untuk mengukur dan meningkatkan pengalaman pengguna dalam
penggunaan aplikasi. Metode ini membantu mengidentifikasi masalah pada desain,
memahami interaksi pengguna dengan antarmuka, serta menilai sejauh mana
aplikasi memenuhi kebutuhan pengguna. Berdasarkan standar ISO 9241-11,
usability didefinisikan sebagai tingkat efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna
dalam mencapai tujuan pada konteks tertentu [10]. Pengukuran usability terdiri
dari tiga aspek utama, yaitu: effectiveness, yang mengukur keberhasilan pengguna
dalam menyelesaikan tugas; efficiency, yang menilai waktu dan usaha yang
dibutuhkan dalam menyelesaikan tugas; serta satisfaction, yang mengukur tingkat
kepuasan pengguna melalui kuesioner System Usability Scale [7].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Discover

Hasil wawancara menunjukkan bahwa permasalahan utama tidak hanya terletak
pada proses pemesanan layanan, tetapi juga pada belum adanya sistem yang
terintegrasi untuk mendukung alur interaksi dan komunikasi secara menyeluruh.
Pemilik hewan peliharaan saat ini masih mengandalkan berbagai platform terpisah
seperti Google Maps, Instagram, dan WhatsApp untuk mencari informasi dan
melakukan pemesanan layanan, sehingga harus berpindah antar aplikasi. Informasi
yang tersedia sering kali tidak lengkap, tidak konsisten, dan jarang diperbarui, serta
proses pemesanan melalui WhatsApp kerap menimbulkan kendala seperti respon
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lambat dan ketidakpastian jadwal. Kondisi tersebut menyebabkan proses pencarian
dan pemesanan layanan menjadi kurang efisien dan membingungkan, sehingga
temuan ini menjadi dasar dalam merumuskan kebutuhan pengguna, pain points,
serta arah solusi desain pada tahap Define.
3.2. Define

HEARS SEES
Mendengar bahwa sering terjaci Mendenqgar bahwa beberapa Molihat bahwa informasi Kiinik di Mefinat bahwa daftar layanan dan
antrian [ama di kinik dokter tidak solaby tersedia internet hanya sebatas nama, pricelst sering tidak tersedia
padahal sudah terlanjut datang alamat, jam buks, dan review. atau tidak update.
berbeda-beda dan ph:?: foann Mendengar rekomendas| kinik Meiihat bahwa tidak ada sistem Meiihat bahwa harus mencari
aibandingkan dari teman, keluarga, atau review pencatatan torpusat untuk rekam Informasi dengan cara chat satu
pengguna kain medis, rtwayat vaksin, riwayat por satu ko kinik, stalking media

Mendengar bahwa Kiinik terkadang
tidak responsif saat d

sedangkan informasi umum tidak
tortera,

SAYS & DOES

Mangatakan mencari informasi lebih
sering menggunakan WhatsApp
untuk menanyakan jadwal dokter,
harga tayanan, dan ketorsediaan
Kclindic

Melakukan perawatan tidak rutin,
dan hanya hewan sedang sakit
saja

Mengandalkan ingatan untuk
jacdwal vaksin, grooming, dan
perawatan kainaya

Menyimpan informasi secara
manual buku vaksin, riwayat chat
WhatsApp yang terkadang hilang/
terhapus

Menghubungl kiinik via WhatsApp
untuk bertanya harga, menanyakan
jadwal, memastikan ketersediaan

grooming

Mefihat bahwa kondisi di lapangan
tidak selalu sesual informasi dokter
etum datang, kiinik belum siap.

Berpikir bahwa informasi yang
tersedia belum lengkap dan tidak
transpacan

Berpikir batwa mencari informasi
Kiinik membutuhkan effort yang
besar

Kewaishan ketia menunggu
balasan lama namun layanan tidak
bisa menangani dan harus mencari
Layanan lagi lalu menanyakan
pertanyaan serupa dan menunggu
tagi

THINK &

sosial

Melihat sulitnya mencari produk
hewan yang cepat dan aman
dengan kondisi hewan

FEELS

Borpikir bahwa ponting mengetahui
Jacwal dokter, layanan yang
tersedia, harga sebelum datang

Berpikir bahwa pencatatan
kesehatan hewan seharusnya lebih
rapl dan mudah diskses

Merasakan bersalah karena lups
vaksin, kehikangan buku vaksin,
merasa kurang memperhatikan
hewan pesharaan

layanan

Gambar 2. Empathy Map
Empathy map disusun berdasarkan hasil wawancara pada tahap Discover untuk
memahami kebutuhan, perilaku, dan permasalahan pemilik hewan peliharaan. Hasil
analisis menunjukkan bahwa pengguna mengalami kesulitan dalam memperoleh
informasi layanan yang jelas, terpusat, dan konsisten.
Shirin Darin

ABOUT

Shirin adalah pemilik kucing yang tinggal di kota besar dan sangat peduli dengan kesehatan
hewannya, terutama saat kondisi darurat. a rutin menggunakan layanan klinik hewan, namun
dalam kesehariannya masih mengandalkan ingatan pribadi, chat WhatsApp, dan buku vaksin
fisik yang sering tercecer. Shirin cukup aktif mencari informasi melalui Google Maps dan media
sosial, tetapi sering merasa gelisah karena informasi linik yang tidak lengkap, tidak update,
serta respons yang lambat dari pihak klinik. Ketika hewannya sakit, Alya mudah panik dan
membutuhkan kepastian penanganan dengan cepat dan jelas.

GOALS NEEDS

* Mendapatkan penanganan cepat saat « Sistem booking online dengan kepastian
hewan sakit jacwal

* Mengetahui informasi klinik secara + Informasi klinik yang lengkap & transparan
lengkap (layanan, harga, jadwal dokter) * Reminder (vaksin, grooming, kontrol)

+ Memesan layanan (vaksin, grooming pet + Rekam medis digital yang mudah diskses
hotel) dengan mudah dan pasti « Chat/konsultasi cepat tanpa harus nunggu

« Memantau kondisi hewan saat dititipkan lama
(pet hotel) « Fitur pantau hewan saat hewan dititipkan

+ Menyimpan riwayat kesehatan hewan « Pencarian kiinik terdekat dengan informasi
yang akurat

* Rekomendasi produk sesuai kondisi hewan

“Nyari klinik itu
sebenernya gampang, tapi
info detailnya harus effort

banget. Pas lupa jadwal
vaksin, baru nyesel kenapa
nggak nyatet.”

dengan rapi

+ Tidak lupa jadwal penting seperti vaksin
dan grooming

+ Membeli kebutuhan hewan dengan
mudah dan cepat

PAIN POINTS
* Informasi klinik tidak lengkap & tidak update
* Harus chat satu-satu untuk tanya harga dan layanan

UMOR 2 + Respon lama dari Klinik (WhatsApp manual)
PEKERJAAN Fresh « Tidak ada kepastian jadwal (datang tapi dokter tidak ada / penuh)
Graduate + Sering lupa jadwal vaksin dan tidak ada reminder
+ Buku vaksin hilang atau data tidak tersimpan dengan baik
STATUS Single + Harus mengandalkan ingatan atau scroll chat lama
LoKAS! e + Merasa cemas, panik, dan bersalah saat hewan sakit atau lupa perawatan

* Bingung memilih produk yang tepat
+ Khawatir salah beli produk untuk hewan

Gambar 3. User Persona
User persona disusun berdasarkan hasil wawancara dan Empathy Map pada
tahap Discover untuk mengidentifikasi pola perilaku, kebutuhan, dan permasalahan

pemilik hewan peliharaan.
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USER JOURNEY MAP: PEMILIK HEWAN PELIHARAAN

STEPS

THINKING

DOING

PAIN POINTS

FEELING

OPPORTUNITIES

i hewan sakit / butuh

Menyadar
vaksin / grooming / penitipan

+ “Klindk mana yang bagus
dan dekat ya?*

+ “Bisa langsung ditangani
nggak ya?*

* Mencari di Google Maps
+ Melihat Instagram kinik
. 2 review

+ Informasi tidak lengkap
(layanan, harga, jadwal

dokter)
+ Harus cek banyak tempat

@

Confused

+ Fitur pencarian Klink + info

lengiap
* Review & rating terintegrasi
* Detall layanan & pricelist

Membandingkan beberapa kiinik

« "Harganya berapa ya”"

+ Bisa vaksin/grooming di
sini nggak?”

+ "Dokternya ada nggak?”

+ “Kalau belum parah, bisa
tanya dokter dulu nggak
ya?*

*+ Chat WhatsApp Klinik
+ Stalking media sosial

Memutuskan memilih kiinik

+ “Jadwalnys sesuai nggek
yar

+ Booking via WA / datang
langsung

konsultasi online

« Respon lama
« Harus tanya satu-satu
+ Info tidak transparan

@)

Frustated

- FAQ
+ Info layanan + harga
Jadwal piihan

+ Fitur konsultasi online
dengan dokter hewan

+ Chat WhatsApp
+ Kirim foto/video kondisi

hewan
+ Menjelaskan keluhan

* Tidak ada kepastian slot
+ Datang tapi dokter tidak

Datang ke iinik dan
mendapatkan perawatan.

+ "Hewanky aman nggak

ya»"

+ *Sudah ditangani dengan

baik belum?*

+ Datang ke Klinik / titip
wan
+ Chat untuk update

kondisi

+ Menunggu hasil

+ Harus menunggu lama
+ Tidak ada update kondisi

ada / penuh (pethotel)
* Mencari klinik lain
<>
Qs (>3}
-
Angey Frustated

+ Booking online dengsn

slot reaktime

+ Fitur pantau hewan (pet
hot

* Konsultasi online dokter

Membell produk kebutuhan hewan

* Lupa jadwal vaksin/grooming

« Buku vaksin hdang

+ Tidak ada rekomendasi produk
+ Harus tanya lagi

+ Reminder otomatis

+ Rekam medis digital

+ Katalog & pembelian produk
+ Rekomendasl produk

Mengulang layanan,

« “Ini harus kontrol lagi kapsn
yar

« "Apa aja ya yang diomongin
dokternya tadi?”

- “Kapan terakhir vaksin ya?"

+ "Produk aps yang cocok
buat hewanku?*

+ Mengingat jadwal sendiri
+ Scroll chat lama
+ Beli produk manual

-
~

Guilty

Gambar 4. User Journey Map

User Journey Map disusun berdasarkan user persona untuk memetakan
pengalaman pemilik hewan dalam menggunakan layanan perawatan hewan. Hasil
menunjukkan kendala berupa informasi yang tidak lengkap, kurang transparan,
serta proses booking yang belum efisien dan tidak pasti.

Pain & Gain Point Pemilik Hewan Peliharaan

Kklinik yang lengkap (layanan, harga,
Jadwal dokter)

Harus chat satu per satu untuk tanya
informasi » memakan waktu & effort

Respon lama dari kiinik saat kondisi
darurat

Tidak ada kepastian jadwal - datang
tapi dokter tidak ada / penuh

Sering lupa jadwal vaksin / grooming

Buku vaksin hilang / tidak ada
pencatatan

Tidak bisa memantau hewan saat
dititipkan (pet hotel)

Bingung memilih produk yang tepat untuk
hewan

Harus pindah-pindah platform (booking,
konsultasi, beli produk terpisah)

Merasa cemas, panik, dan bersalah
saatlupa atau

Klinik lengkap
& transparan dalam satu platform

Bisa melihat semua informasi langsung
tanpa periu chat manual

Mendapatkan respon cepat melalui
i online untuk

pertama

Bisa booking dengan siot real-time &
kepastian jadwal

Mendapatkan reminder otomatis sesual
jadwal

Memiliki rekam medis digital yang
tersimpan rapi & tidak hilang

Bisa memantau kondisi hewan tanpa
periu menanyakan(update aktivitas)

Mendapatkan katalog produk +
informasi lengkap + rekomendasi

Samua kebutuhan tersedia dalom satu
sistem terintegrasi

Merasa tenang, terbantu, dan lebih

hawan

dalam merawat hewan

Gambar 5. Pain & Gain Point

Pain and Gain Point disusun berdasarkan user journey map untuk
mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan pemilik hewan. Hasil menunjukkan
kendala berupa keterbatasan informasi, ketidakpastian jadwal, serta proses yang
belum terintegrasi. Selain itu, pengguna juga sering lupa jadwal dan kesulitan
memantau kondisi hewan.
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How Might We (Pain Pemilik Hewan Peliharaan)

Kesulitan mendapatkan informasi klinik
yang lengkap (layanan, harga, jadwal
dokter)

Harus chat satu per satu untuk tanya
informasi > memakan waktu & effort

Respon lama dari klinik saat kondisi darurat

Tidak ada kepastian jadwal -> datang tapi

dokter tidak ada / penuh

Sering lupa jadwal vaksin / grooming

Buku vaksin hilang / tidak ada

Bagaimana menyediakan informasi linik
yang lengkap dan mudah diakses dalam
satu tempat?

Bagaimana mengurangi kebutuhan
pengguna untuk chat manual ke banyak
Klinik?

Bagaimana membantu pengguna
mendapatkan respon cepat saat kondisi
darurat?

Bagaimana memberikan kepastian jadwal
layanan kepada pengguna sebelum
datang?

Bagaimana membantu pengguna
mengingat jadwal perawatan hewan secara
konsisten?

Bagaimana membantu pengguna

Tidak bisa memantau hewan saat dititipkan
(pet hotel)

Bingung memilih produk yang tepat untuk
hewan

Harus pindah-pindah platform (booking,
konsultasi, beli produk terpisah)

Merasa cemas, panik, dan bersalah saat
lupa atau terlambat menangani hewan

riwayat hewan
dengan raoin?

Bagaimana memberikan rasa tenang
kepada pengguna saat meninggalkan
hewan di pet hotel?

Bagaimana membantu pengguna memilin
produk yang i di

Proposed Idea
« layanan
« pricelist
« jadwal layanan
« rating & review

Fitur informasi layanan & FAQ yang bisa
diakses langsung tanpa chat

Fitur konsultasi online dokter untuk
penanganan awal

Fitur booking online dengan slot jadwal

real-time + status ketersediaan

Fitur reminder dan rekam medis hewan

Fitur rekam medis digital terpusat

Fitur pantau hewan (update aktivitas
laporan harian)

Fitur katalog produk + deskripsi lengkap +

9
hewan?

i semua
pengguna dalam satu platform?

Bagaimana membantu pengguna merasa
lebih tenang dan terkontrol dalam merawat
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Gambar 6. How Might We

Berdasarkan hasil brainstorming, pain dan gain point diterjemahkan ke dalam
pertanyaan How Might We untuk menghasilkan ide fitur. Pada pemilik hewan
peliharaan, How Might We difokuskan pada peningkatan akses informasi, kejelasan
layanan, kemudahan pengelolaan jadwal, serta akses informasi sebelum dan

sesudah layanan
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Gambar 7. Information Architecture
Information Architecture disusun berdasarkan analisis kebutuhan pengguna
untuk mengelompokkan fitur dan informasi agar lebih terstruktur dan mudah

dipahami.
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Gambar 8. User Flow

Alur pemilik hewan dalam melakukan pemesanan layanan, mulai dari memilih
klinik hingga menyelesaikan pembayaran. Pengguna memilih layanan, melihat
detail, menentukan jadwal, mengisi data hewan, lalu melakukan pembayaran hingga
menerima konfirmasi booking. Alur ini dirancang agar proses pemesanan lebih

terstruktur dan mudah dipahami.
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Gambar 9. Low Fidelity Wireframe
Gambar menunjukkan wireframe profil klinik yang menampilkan informasi
layanan, detail klinik, dan ulasan untuk membantu pengguna sebelum memilih

layanan,

pemilihan jadwal, data hewan, hingga pembayaran. Rancangan ini

bertujuan memberikan alur yang jelas dan mudah dipahami.
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Gambar 10. Design Guideline
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Design guideline disusun untuk menjaga konsistensi tampilan dan pengalaman
pengguna melalui pengaturan tipografi, warna, serta komponen antarmuka. Warna
oranye kecoklatan digunakan sebagai penekanan yang melambangkan kehangatan,
sedangkan hijau tua memberikan kesan tenang dan terpercaya, sehingga
menciptakan tampilan yang ramah dan profesional.
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Gambar 11. Mockup

Gambar menunjukkan mockup profil klinik yang menampilkan informasi
klinik, layanan, ulasan, dan FAQ untuk membantu pengguna sebelum memilih
layanan, proses booking, mulai dari pemilihan jadwal hingga detail booking. Pada
tahap ini jugamerancang prototype di Figma untuk menggambarkan alur interaksi
pemilik hewan secara menyeluruh, sehingga menunjukkan perpindahan antar
halaman aplikasi Halopet secara lebih realistis.
3.4 Deliver
Evaluasi heuristik dilakukan dengan melibatkan lima evaluator yang terdiri dari tiga
UI/UX Designer expert serta satu perwakilan pengguna. Keberagaman ini bertujuan
untuk memperoleh perspektif yang komprehensif dalam mengidentifikasi
permasalahan usability.

Tabel 1. Hasil Penilaian Severity Rating

Prinsip E1l E2 E3 E4 Total Severity Rating

H1 1 0 2 0 3 0,7
H2 0 1 0 0 1 0,2
H3 3 0 0 0 3 0,7
H4 3 2 0 0 5 1,2
H5 3 0 3 2 8 2
H6 1 0 0 0 1 0,2
H7 1 0 3 0 4 1
H8 0 0 0 0 0 0
H9 1 0 2 0 3 0,7

H10 0 0 0 0 0 0
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Berdasarkan perhitungan severity, prinsip H5 memiliki tingkat keparahan
tertinggi (1), diikuti H6 (0,2), serta H4 dan H7, sehingga menjadi prioritas utama
perbaikan. Sementara itu, prinsip lainnya memiliki tingkat keparahan rendah
hingga tidak ditemukan masalah. Temuan permasalahan usability beserta saran
perbaikan diperoleh dari hasil evaluasi masing-masing evaluator dan digunakan
sebagai acuan dalam proses perbaikan.

Hasil usability testing setelah perbaikan melalui heuristic evaluation, dapat
dilihat performa pengguna dalam menyelesaikan tugas. Hal ini ditunjukkan dengan
tidak adanya mission unfinished serta minimnya indirect success. Seluruh skenario
mayoritas berhasil diselesaikan dengan waktu yang cepat.

Tabel 2. Waktu Penyelesaian Skenario

Tugas R1 R2 R3 R4 R5 Time x Success Rate
SPHO1  19.99s 6.29s 209s 10.1s 25.71s 82.99
SPHO02 9.21s  4.68s 19.61s 7.11s 5.76s 46.37
SPHO3 7.61s 3.16s 20.02s 6.81s  6.56s 44.16
SPH04 15.8s 54s 30.57s 10.69s  13.02s 68.97
SPHO5 16.11s 5.16s 28.65s 8.98s 10.07s 68.97
SPHO6  14.57s 13.89s 27.82s 20.7s | 1491s 77.15
SPHO7  20.14s 10.06s 29.92s 16.82s 10.22s 87.16
SPHO8 9.25s 8.78s 20.34s 4.56s  6.73s 49.66
SPHO9  23.36s 12.62s 32.67s 13.97s 14.71s 97.33
SPH10 21.1s 37.84s 32.65s 10.22s 11.34s 113.15

Hasil perhitungan menunjukkan nilai effectiveness sebesar 97% dan efficiency
sebesar 97,19%, yang mengindikasikan bahwa tugas dapat diselesaikan dengan
baik dan optimal. Hasil ini menunjukkan bahwa perbaikan desain heuristic
memberikan kejelasan alur serta mengurangi kesalahan pengguna.

Tabel 3. Hasil Effectiveness & Efficiency

Effectiveness Pemilik Hewan

Tugas Berhasil 47
Tugas Sebagian Berhasil 3
Jumlah Tugas 10
Jumlah Responden 5
Skor Effectiveness 97%

Efficiency Pemilik Hewan

Waktu Berhasil (Time) x Success Rate 735.91

Total Processing Time 757.16

Skor Efficiency 97,19%

Tabel 4. Hasil SUS

Responden Pertanyaan Skor
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
R1 5 2 5 2 5 1 5 1 5 2 92.5
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Responden Pertanyaan Skor
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
R2 5 1 5 2 5 1 5 1 5 2 95
R3 5 2 5 2 5 1 5 1 5 2 92.5
R4 5 2 4 2 5 2 5 2 5 3 82.5
R5 5 1 5 2 5 1 5 1 5 1 97.5
Rata-Rata 92

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai rata-rata SUS sebesar 92. Nilai
ini termasuk dalam kategori sangat baik (excellent) dengan tingkat acceptability
yang tinggi, menunjukkan bahwa sistem lebih mudah digunakan, jelas, dan nyaman
bagi pengguna setelah dilakukan perbaikan.

KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil merancang UI/UX aplikasi Halopet menggunakan
metode Double Diamond yang berfokus pada kebutuhan pemilik hewan peliharaan.
Hasil tahap Discover hingga Define menunjukkan bahwa permasalahan utama
terletak pada keterbatasan informasi, proses yang tidak terintegrasi, serta alur
pemesanan yang kurang efisien. Berdasarkan temuan tersebut, dirancang solusi
berupa sistem terintegrasi dengan fitur pencarian layanan, booking online,
reminder, serta rekam medis digital. Evaluasi melalui Heuristic Evaluation dan
usability testing menunjukkan adanya tingginya penilaian pada kualitas
penggunaan sistem. Nilai effectiveness sebesar 97% dan efficiency sebesar 97,19%
menunjukkan bahwa pengguna mampu menyelesaikan tugas dengan baik dan
optimal. Selain itu, nilai System Usability Scale (SUS) sebesar 92 termasuk dalam
kategori excellent, yang menandakan tingkat kepuasan pengguna yang tinggi.
Dengan demikian, perancangan UI/UX aplikasi Halopet dinilai mampu
meningkatkan kemudahan, kejelasan, dan efisiensi dalam proses pencarian serta
pemesanan layanan perawatan hewan, sehingga memberikan pengalaman
pengguna yang lebih baik. Hasil penelitian ini juga membuka peluang
pengembangan lebih lanjut, seperti implementasi aplikasi ke tahap pengembangan
sistem secara penuh, integrasi layanan konsultasi dokter hewan, pembayaran
digital, serta pengembangan fitur berbasis personalisasi dan monitoring kesehatan
hewan peliharaan. Selain itu, penelitian selanjutnya dapat melakukan pengujian
pada skala pengguna yang lebih luas dan mengevaluasi pengalaman pengguna
setelah aplikasi diimplementasikan secara nyata.
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