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ABSTRAK 

PERANCANGAN WEBSITE PROFILE 

KIYA PET SHOP 

Daniella Grace Riena 

NIM: 1912648024 

 

Kiya Pet Shop baru berdiri selama satu tahun, dan belum terekspos di 
kalangan masyarakat khususnya pecinta hewan di Yogyakarta, hal ini juga 
diakibatkan karena berjamurnya usaha pet shop di Yogyakarta sehingga harus 
adanya pembeda usaha satu dengan usaha yang lain untuk meningkatkan brand 
awareness. Salah satu media branding yang dapat menjangkau banyak khalayak 
adalah website. Perancangan website dengan jenis company profile  sangat 
berguna karena dapat membantu penyampaian seputar informasi mengenai 
produk dan layanan Kiya Pet Shop. Dalam proses pembuatan website profile 
yang baik dan user friendly harus dilakukan tahap-demi tahap. Salah satu tahap 
yang harus dilakukan adalah tahapan membuat prototype. Prototype website 
profile kiya pet shop merupakan sebuah skema rancangan user interface dan 
user experience. Prototype ini menjadi acuan template dalam pembuatan website 
Kiya Pet Shop. Setelah pembuatan prototype dilakukan tahapan usability testing 
untuk mengukur tingkat efficiency, memorability, errors, dan satisfaction. 
Setelah data diperoleh, didapatkan hasil bahwa 73,3% pengguna merasa sangat 
puas, dan 26,7% pengguna puas. Dari hasil usability testing disimpulkan bahwa 
perancangan prototype ini memiliki impresi yang baik dari pengguna. 

Kata Kunci: Kiya Pet Shop, hewan peliharaan, website, prototype. 
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ABSTRACT 

WEB DESIGN PROFILE OF KIYA PET SHOP 

Daniella Grace Riena 

1912648024 

Kiya Pet Shop has only been established for one year, and has not yet been 
Kiya Pet Shop has only been established for one year, and has not yet been exposed 
to the public, especially animal lovers in Yogyakarta. This also happens because of 
the mushrooming of pet shop businesses in Yogyakarta, so there must be a 
differentiation between one business and another to increase brand awareness. One 
of the branding media that can reach a large audience is a website. Designing a 
website with a company profile type is very useful because it can help convey 
information about Kiya Pet Shop products and services. The process of creating a 
good and user friendly website profile must be done step by step. One of the stages 
that must be carried out is the stage of making a prototype. The Kiya Pet Shop 
profile website prototype is a user interface and user experience design scheme. 
This prototype is a reference template for creating the Kiya Pet Shop website. After 
making the prototype, the usability testing stage is carried out to measure the level 
of efficiency, memorability, errors and satisfaction. After the data was obtained, the 
result was that 73.3% of users felt very satisfied, and 26.7% of users were satisfied. 
From the usability testing results, it was concluded that this prototype design had 
a good impression from users. 

 
Keywords: Kiya Pet Shop, pets, website, prototype. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 
Indonesia merupakan negara yang memiliki jumlah hewan peliharaan yang 

cukup tinggi, dan memiliki pangsa pasar yang potensial. Menurut Lembaga 

Survey Iprice mengungkapkan bahwa, search interest tentang hewan peliharaan 

meningkat hingga 88% sejak periode Januari – September 2019 dengan total 

search interest mencapai 419 ribu pada tahun 2021. Hal ini sejalan dengan 

semakin banyaknya update para pemilik hewan peliharaan di media sosial. 

Sedangkan tahun 2020, menjadi periode dengan peningkatan paling drastis yaitu 

mencapai 66%. Peningkatan drastis ini terjadi karena tahun 2020 bertepatan 

dengan awal mula diterapkannya PSBB pada sebagian besar provinsi di 

Indonesia. Sehingga masyarakat memiliki lebih banyak waktu menyendiri di 

rumah, dan hal ini memicu munculnya rasa kesepian, sehingga banyak 

masyarakat yang memilih untuk memelihara hewan peliharaan. Menurut Miller 

(2020), hewan peliharaan mampu mengurangi gejala depresi, meningkatkan rasa 

percaya diri, kenyamanan dan ketenangan pemiliknya. Dengan mengelus, 

memegang, atau memeluk dapat meningkatkan hormon serotonin dan dopamin 

dalam tubuh. Hormon dopamin biasa dikenal dengan hormon bahagia dan 

neurotransmitter, yang berfungsi sebagai penghantar stimulus yang berpengaruh 

kepada suasana hati. Sedangkan hormon serotonin merupakan hormon yang 

penting mengelola suasana hati (Lidia, 2020). 

Bagi sebagian pemilik hewan peliharaan dan pecinta hewan, hewan 

peliharaan tidak hanya menjadi penjaga rumah saja, namun menjadi teman, 

bahkan tak sedikit orang menganggap bahwa hewan peliharaan mereka adalah 

bagian dari keluarga. Sehingga memberikan rasa kasih sayang, kenyamanan, dan 

kebutuhan hewan peliharaan menjadi kewajiban yang penting bagi pemilik 

hewan peliharaan untuk menjaga kesejahteraan hewan peliharaan. Dengan 

banyaknya kebutuhan yang ada, terciptanya peluang usaha untuk memenuhi 

kebutuhan-kebutuhan tersebut. Berdasarkan data Euromonitor International 
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(dalam Bali Ekbis, 2020), adanya peningkatan dan pertumbuhan sebanyak 7% 

per tahunnya pada industri layanan hewan peliharaan di Indonesia, salah satunya 

seperti pet shop. 

Pet Shop sendiri merupakan usaha yang bergerak dibidang pemeliharaan, 

perawatan, serta perlengkapan hewan. Kebutuhan yang disediakan, umumnya 

berupa makanan kering, makanan basah, snack, vitamin, shampoo, sabun, 

permainan kandang hewan, dan masih banyak hal lainnya yang mendukung 

keberlangsungan hidup hewan peliharaan. Tidak hanya menjual kebutuhan 

hewan peliharaan, sudah banyak pet shop yang membuka jasa grooming, 

penitipan, bahkan pelayanan kesehatan untuk hewan peliharaan. Sehingga 

bermunculan toko-toko khusus hewan peliharaan yang menyediakan berbagai 

jenis fasilitas, baik untuk kesehatan, dan perawatan. Oleh sebab itu, keberadaan 

bisnis pet shop sangat memudahkan pemilik hewan peliharaan untuk 

mensejahterakan hewan. 

Salah satu bisnis pet shop yang lengkap dan memiliki ulasan yang baik 

dikalangan masyarakat adalah seperti Kiya Pet Shop. Pet shop yang berlokasi di 

Jl. Parangtritis km. 06 ini berdiri sejak tahun 2021. Kiya Pet Shop merupakan 

sebuah toko, yang menyediakan berbagai layanan untuk hewan peliharaan. 

Seperti menjual makanan, minuman, vitamin, dan peralatan untuk hewan, selain 

itu Kiya Pet Shop juga menyediakan jasa grooming, serta tempat untuk penitipan 

hewan.  

Kiya Pet Shop baru berdiri selama dua tahun, dan belum terekspos di 

kalangan masyarakat khususnya pecinta hewan di Yogyakarta, hal ini juga 

diakibatkan karena berjamurnya usaha pet shop di Yogyakarta sehingga harus 

adanya pembeda usaha satu dengan usaha yang lain untuk meningkatkan brand 

awareness. Sebagai salah satu upayanya yaitu dengan membuat identitas visual 

atau yang dikenal dengan sebutan branding. 

 Berdasarkan wawancara yang dilakukan bersama salah satu pegawai Kiya 

Pet Shop, Rahmat Prasetyo mengatakan bahwa “Kami pihak Kiya Pet Shop 

belum terlalu paham bagaimana cara membranding, hanya sekedar memfoto lalu 

memposting di facebook atau instagram”.  
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Padahal di era digital saat ini, branding merupakan hal penting yang tidak 

boleh dilewatkan dalam membangun sebuah bisnis. Ekosistem digital terus 

berkembang, tren perubahan minat, dan perilaku belanja konsumen, serta 

ketatnya persaingan bisnis di era digital branding menjadi sangat penting untuk 

kelangsungan bisnis. Dengan hadirnya berbagai jenis platform digital yang 

beragam membuat sebaran informasi semakin cepat, termasuk sebaran mengenai 

informasi bisnis. Salah satu platform digital yang menjadi penghubung antara 

bisnis dengan konsumen yaitu website.  

Dengan memiliki website, dapat secara langsung menyajikan informasi 

yang membantu memperkenalkan layanan serta produk yang dipasarkan dengan 

jangkauan target audiens yang lebih luas. Bukan hanya itu, dengan website 

pelanggan lebih percaya dengan bisnis yang dijalankan dan tentunya dapat 

membantu meningkatkan brand awareness. 

Oleh sebab itu, penulis mengajukan ide perancangan website company 

profile untuk untuk meningkatkan brand awareness, USP (Unique Selling 

Proposition), dan bentuk profesionalisme dari Kiya Pet Shop. Selain itu media 

pendukung yang ingin dibuat oleh penulis, pembuatan template media sosial 

untuk memperkenalkan produk dan jasa yang ditawarkan dan dikemas dengan 

desain yang menarik serta informatif seperti memberikan seputar pengetahuan 

tentang hewan peliharaan, serta membuat promosi layanan dengan strategi yang 

menarik minat audiens. Media pendukung ini akan diposting melalui kanal 

instagram dan facebook.  

Salah satu Pet Shop lainnya yang telah berhasil melakukan meningkatkan 

brand awareness melalui media sosial adalah Suka Pets. Suka Pets merupakan 

sebuah pet shop yang berlokasi di Jakarta Pusat. Tidak hanya membuka toko 

secara fisik, namun Suka Pets telah melakukan branding dengan mengelola 

website untuk memberikan informasi dari produk yang dijual, dan konsumen 

bisa membeli produk melalui e-commerce, seperti shopee dan tokopedia. Suka 

Pets juga berhasil meraih 10 ribu pengikut di instagram dengan rutin 

memposting konten-konten yang informatif bagi pemilik hewan peliharaan. 

Cara membranding ini yang menjadi inspirasi penulis untuk membantu Kiya Pet 

Shop meningkatkan brand awareness. 
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B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah 

dalam perancangan ini adalah, bagaimana cara merancang prototype website 

profile untuk Kiya Pet Shop yang informatif serta mampu meningkat brand 

awareness? 

C. Tujuan Perancangan 

Tujuan perancangan desain user interface website untuk Kiya Pet Shop, 

diharapkan dapat membantu Kiya Pet Shop untuk meningkatkan brand 

awareness, serta memperkenalkan produk dan layanan yang ditawarkan untuk 

menjangkau audiens yang lebih luas. 

D. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam perancangan ini antara lain: 

1. Berfokus pada perancangan user interface & user experience website 

company profile untuk Kiya Pet Shop. 

2. Website ini dikhususkan sebagai bentuk profesionalisme dan menjelaskan 

informasi seputar bisnis Kiya Pet Shop. 

3. Target audiens dalam perancangan ini adalah komunitas pecinta hewan dan 

pemilik hewan peliharaan dengan rentang usia 17-30 tahun. 

E. Manfaat Perancangan 

Manfaat dalam perancangan ini adalah: 

1. Bagi Target Audience 

Memberikan informasi terkait produk, serta jasa yang ditawarkan 

dan mempermudah target audience untuk memilih produk atau jasa yang 

dibutuhkan.  

2. Bagi Perusahaan 

Memberikan informasi mengenai perusahaan, baik sejarah, visi dan 

misi, produk, jasa, serta kontak perusahaan agar meningkatkan brand 

awareness. 

3. Bagi Perancangan dan Institusi 
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Diharapkan dapat menambah wawasan dalam bidang Desain 

Komunikasi Visual, khususnya di bidang user interface dan user experience 

website dengan metode user centered design, dan juga sebagai tambahan 

referensi bagi mahasiswa desain komunikasi visual yang akan mengerjakan 

perancangan serupa. 

4. Bagi Peneliti 

Perancang mampu menambah wawasan, juga sebagai referensi 

mengenai literasi user interface dan user experience, serta metode user 

centered design dalam penerapannya.  

F. Definisi Operasional 
1. Website 

Sebuah domain atau halaman di internet berisi kumpulan halaman 

yang dapat diakses melalui homepage atau halaman utama website. Website 

dibuat dengan tujuan tertentu seperti untuk keperluan pribadi, toko online, 

serta perusahaan. 

2. User Interface Design 

User Interface Design atau desain antar muka adalah tampilan untuk 

mesin atau perangkat lunak seperti komputer yang bertujuan untuk 

memaksimalkan pengalaman pengguna. User Interface Design juga 

berbicara tentang, bagaimana suatu aplikasi atau website terlihat seperti apa, 

dapat dikatakan sebagai tampilan atau desain sebuah website. 

3. User Experience Design 

User Experience Design atau desain pengalaman pengguna adalah 

proses bagaimana merancang kepuasan pengguna dalam memudahkan 

penggunaan dan pengalaman dalam interaksi antar pengguna dan produk. 

4. Kiya Pet Shop 

Kiya Pet Shop, berdiri sejak tahun 2021 dan berlokasi di Jl 

Parangtritis km 06 Jetis, Pandes, Bangunharjo. Pet Shop ini menyediakan 

berbagai jenis layanan dan penjualan produk untuk hewan peliharan seperti 

makanan, vitamin, shampoo, mainan, serta kandang untuk hewan, juga pet 

shop ini menyediakan layanan jasa grooming dan pet hotel untuk hewan 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



 

 6 

dengan harga yang terjangkau, tingkat kebersihan yang terjamin, juga lokasi 

toko yang sangat strategis karena letaknya di pinggir Jalan Parangtritis.  

G. Metodologi Perancangan 

1. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data penelitian ini membutuhkan data primer 

dan sekunder dalam proses penelitian perancangan.Dengan menggunakan 

narasumber pemilik dan admin Kiya Pet Shop. Dalam metode pengumpulan 

data menggunakan teknik sebagai berikut: 

a. Observasi 

Melakukan observasi dengan mengunjungi Kiya Pet Shop yang 

berlokasi di Jl Parangtritis km 06 Jetis, Pandes, Bangunharjo untuk 

memantau bagaimana interaksi pihak Kiya Pet Shop dengan konsumen. 

b. Wawancara 

Melakukan wawancara dengan pemilik dan karyawan Kiya Pet Shop 

dalam rangka mengumpulkan data profil untuk kebutuhan pembuatan 

website. 

c. Dokumentasi  

Dokumentasi untuk mengabadi momen surat atau berkas penting 

Kiya Pet Shop, dan proses pelayanan pelanggan. 

d. Kepustakaan  

Sebagai referensi untuk pembanding dan sumber data melalui 

berbagai data, melalui buku, artikel dan internet. 

2. Analisis Data 

a. SWOT 

Metode SWOT adalah metode yang menganalisis kekuatan, 

kelemahan, peluang serta ancaman. 

H. Metode Perancangan 

a. User Centered Design 
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Metode perancangan yang diterapkan adalah metode User Centered 

Design. Donald A.Norman (1988:188) mendefinisikan user centered design 

sebagai suatu filosofi yang berlandaskan pada kebutuhan dan minat 

pengguna, dengan penekanan pada membuat produk dapat digunakan dan 

dimengerti. Sedangkan menurut User Experience Professionals Association 

(UXPA), user centered design merupakan suatu pendekatan desain yang 

mengikuti proses berdasarkan informasi mengenai orang-orang yang 

menggunakan produk tersebut. Dengan kata lain, user centered design harus 

memusatkan perhatian  pada pengguna dan memahami kebutuhan mereka 

dalam setiap proses desain. Prinsip-prinsip utama dalam user centered 

design yaitu: 

1) Memahami dan menentukan konteks pengguna. 

2) Menetapkan kebutuhan pengguna dan organisasi. 

3) Solusi perancangan yang dihasilkan 

4) Evaluasi perancangan terhadap kebutuhan pengguna. 
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I. Skematika Perancangan

Gambar 1.1 Bagan Skematika Perancangan 
(Sumber: Daniella Grace Riena, 2023) 
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