
RINGKASAN 

Perancangan User Interface “ForPaws”, Website untuk Adopsi Kucing Terlantar 

Hanifah Nur Athifah.1), Zita Nadia2) 

1) Mahasiswa Desain Komunikasi Visual, Universitas Pembangunan Jaya
2) Dosen Program Desain Komunikasi Visual, Universitas Pembangunan Jaya

Jumlah populasi kucing yang tinggi terutama kucing liar memberikan ancaman 
populasi berlebih pada satu lingkungan.  Dampak buruk populasi berlebih ini tidak hanya 
untuk manusia tetapi kepada kucing itu sendiri. Tingginya kasus kekerasan terhadap 
kucing yang belakangan ini terjadi salah satu kemungkinan penyebabnya adalah jumlah 
kucing yang banyak. Teknologi yang telah berkembang saat ini dapat dimanfaatkan untuk 
melakukan proses adopsi kucing melalui bantuan internet yaitu dengan memanfaatkan 
media website. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membantu proses adopsi kucing 
menjadi lebih aman dan mempercepat proses adopsi serta menurunkan potensi dari 
populasi berlebihan. Serta untuk merancang user interface website yang berguna 
memenuhi kebutuhan pengguna. Pengumpulan data menggunakan kuesioner kepada 
para pecinta kucing yang pernah melakukan adopsi untuk mengetahui tingkat pemahaman 
mereka terhadap teknologi dan keinginan mereka menggunakan teknologi yang 
berhubungan dengan adopsi kucing secara khusus. Wawancara terhadap narasumber cat 
foster untuk mengetahui cara mereka melakukan proses adopsi dan UI/UX designer untuk 
proses perancangan user interface website yang baik dan nyaman digunakan, studi 
terdahulu terhadap penelitian yang pernah dilakukan mengenai adopsi kucing dan studi 
perbandingan dilakukan kepada website adopsi yang ada untuk melihat fitur yang sudah 
ada saat ini dan berperan besar dalam membantu proses adopsi. 

Kata kunci: Adopsi Kucing, User Interface, Website 

Pustaka  : 57
Tahun Publikasi   : 2007 - 2023


	PERSETUJUAN DOSEN PEMBIMBING TUGAS AKHIR
	LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR
	SURAT PERNYATAAN
	ABSTRACT
	RINGKASAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR LAMPIRAN
	BAB I  PENDAHULUAN
	1.1  Latar Belakang
	1.2 Rumusan & Identifikasi Masalah
	1.3 Tujuan Penelitian
	1.4 Manfaat Penelitian
	1.5 Sistematika Penulisan

	BAB II TINJAUAN PUSTAKA
	1.
	2.1 Hewan Terlantar
	2.1.1 Masalah Populasi Berlebihan
	2.1.2 Upaya Membantu Hewan Terlantar
	Adopsi Hewan Terlantar


	2.2 Adopsi Hewan
	2.2.1 Alasan Adopsi
	2.2.2 Prosedur Adopsi
	2.2.3 Sarana Adopsi
	Website
	Mobile Device


	2.3 Desain Interaksi
	2.3.1 User Journey Map
	2.3.2 User Flow
	2.3.3 Sitemap
	2.3.2 User Experience
	2.3.3 User Interface
	Hierarki Visual
	Design System

	2.3.4 Proses Perancangan
	Identifikasi kebutuhan pengguna
	Pengumpulan Data
	Benchmarking

	Persona

	Perancangan Alternatif
	Pengembangan Prototipe
	Tahap Evaluasi


	2.4 Penelitian Terdahulu
	2.5 Kerangka Berpikir
	2.6 Sintesis

	BAB III METODOLOGI DESAIN
	2.
	3.1 Sistematika Perancangan
	1.
	2.
	2.1.

	3.2 Metode Pengumpulan Data
	3.3 Hasil Pengumpulan Data
	3.3.1 Wawancara
	3.3.2 Kuesioner
	3.3.3 Studi Terdahulu
	Adoptapet.com
	Petfinder.com


	3.4 Analisis Data
	3.4.1 Data Wawancara
	3.4.2 Data Kuesioner
	3.4.3 Data Studi Terdahulu


	BAB IV ANALISIS, KONSEP & HASIL PERANCANGAN
	3.
	4.1 Analisis Permasalahan
	4.2 Konsep Komunikasi
	4.2.1 Strategi Pesan
	4.2.2 Strategi Segmentasi
	4.2.3 Strategi Media

	4.4 Konsep Visual
	4.4.1 User Journey Map
	4.4.2 Persona
	4.4.3 User Flow
	4.4.4 Sitemap
	4.4.5 Wireframe
	4.4.6 Moodboard
	4.4.7 Warna
	4.4.8 Tipografi
	4.4.9 Ilustrasi

	4.5 Penerapan Desain
	4.5.1 Logo
	4.5.2 Grid
	4.5.3 Aset Digital
	4.5.3.1 Navigation Bar
	4.5.3.2 Button
	4.5.3.3 Checkbox
	4.5.3.4 Ikon
	4.5.3.5 Ilustrasi


	4.6 Hasil Karya
	4.6.1 Landing Page
	4.6.2 Masuk dan Daftar
	4.6.3 Beranda
	4.6.4 Adopsi
	4.6.5 Notifikasi
	4.6.6 Artikel
	4.6.7 Chat
	4.6.8 Profil
	4.6.9 Prototype
	Uji Coba Prototype Oleh Persona

	4.6.10 Media Pendukung


	BAB V PENUTUP
	4.
	5.1  Kesimpulan
	5.2  Saran

	Daftar Pustaka
	LAMPIRAN-LAMPIRAN

