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INOVASI PLATFORM PENCINTA HEWAN DENGAN MISI 

MENINGKATKAN ANIMAL WELFARE MELALUI WEBSITE EIDOS 

 

ABSTRAK 

 

Oleh 

 

Donny Karunia Pratama 

 
Indonesia menduduki peringkat ketiga dalam kepemilikan hewan di Asia, atau 

hampir 50% penduduk Indonesia memiliki hewan peliharaan, tetapi dengan banyaknya 
tingkat kepemilikan hewan peliharaan masih terdapat beberapa permasalahan, di antaranya 
pemilik hewan yang belum mengetahui cara merawat hewan dengan baik, proses adopsi 
yang masih manual sehingga menimbulkan kesulitan dalam mencari hewan peliharaan 
untuk diadopsi atau melepas hewan peliharaan dalam mencari pemilik hewan yang 
tepercaya, timbulnya rasa empati para pencinta hewan, tetapi memiliki keterbatasan jarak 
dalam membantu hewan terlantar, serta butuh kemudahan dalam melakukan pembelian 
kebutuhan hewan. Berdasarkan permasalahan di atas, penulis menciptakan sebuah solusi 
inovatif dalam membantu pemilik hewan dan hewan peliharaan yang diberi judul “Inovasi 
Platform Pencinta Hewan dengan Misi Meningkatkan Animal Welfare melalui Website 
Eidos”, dengan melakukan pengembangan sebuah platform sehingga masyarakat, 
utamanya para pencinta hewan dapat melakukan adopsi, donasi, diskusi, mencari lokasi 
layanan hewan terdekat, membaca informasi seputar hewan peliharaan, serta membeli 
kebutuhan hewan peliharaan. Pengembangan website ini dilakukan dengan menggunakan 
metode waterfall. Setelah pengembangan produknya selesai, dilakukan implementasi 
melalui sosialisasi kepada para pencinta hewan secara langsung. Hasil sosialisasi 
menunjukkan respons positif, mampu memenuhi kebutuhan mereka, dan sesuai dengan 
harapan Eidos, para pencinta hewan dapat membantu hewan peliharaan lain dan merawat 
hewan peliharaannya secara mudah, cepat, dan aman. 
 
Kata Kunci: Metode Waterfall, Pencinta Hewan, Pengembangan Website 
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INNOVATION OF AN ANIMAL LOVERS PLATFORM WITH A MISSION 

TO ENHANCE ANIMAL WELFARE THROUGH THE EIDOS WEBSITE 

 

ABSTRACT 

 

by 

 

Donny Karunia Pratama 

 
Indonesia is ranked third in animal ownership in Asia, with almost 50% of the 

Indonesian population owning pets. However, with many levels of pet ownership, there are 
still several problems, including animal owners who do not know how to care for animals 
properly, the adoption process is still manual, which makes it challenging to find pets for 
adoption or release pets in finding trusted animal owners. The emergence of empathy for 
animal lovers but have limited distance in helping abandoned animals, and need 
convenience in purchasing animal needs. Based on the above problems, the author created 
an innovative solution to helping animal and pet owners entitled “Innovation of an Animal 
Lovers Platform with a Mission to Enhance Animal Welfare Through the Eidos Website” 
by developing a platform so that the community, especially animal lovers, can adopt, 
donate, discuss, find the nearest animal service location, read information about pets,  as 
well as buying pet necessities. The development of this website is carried out using the 
waterfall method. After the product development, implementation is carried out directly 
through socialization with animal lovers. The results of socialization showed a positive 
response, were able to meet their needs, and, per Eidos's expectations, animal lovers can 
help other pets and care for them easily, quickly, and safely. 
 
Keywords: Waterfall Methodology, Animal Lovers, Website Development 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia merupakan salah satu negara berkembang yang memiliki berbagai 

macam budaya, salah satunya adalah budaya untuk memelihara hewan peliharaan. 

Sebagian besar dari masyarakatnya memilih untuk memelihara hewan peliharaan, 

seperti kucing dan anjing. Hal ini terbukti oleh Dinnata (2021) bahwasanya 

kepemilikan kucing di Indonesia telah naik secara signifikan hingga mencapai 

persentase sebesar 37%. Di samping itu, survei yang dilakukan oleh Rakuten 

Insight (2022) menunjukkan dari 10.442 responden yang tersebar, sebanyak 67% 

responden di Indonesia memelihara hewan peliharaannya sehingga tidak heran lagi 

apabila segala kebutuhan mengenai hewan peliharaan akan terus meningkat. 

Namun, sangat disayangkan, adanya perkembangan pesat dari industri pet shop ini 

tidak diiringi dengan perkembangan teknologi yang ada saat ini.  

 

Gambar 1. 1 Data Kepemilikan Hewan Peliharaan (Rakuten Insight, 2022) 

Chendra dkk. (2019) dalam artikelnya juga menuliskan bahwa kegiatan adopsi 

anjing di Indonesia masih dilakukan secara manual sehingga masyarakat yang ingin 

melakukan adopsi hewan, seringkali mencari segala informasinya melalui mulut ke 

mulut, datang ke tempat pet shop, ataupun mencari anggota komunitas hewan yang 

mau melepas hewan peliharaannya. Hal tersebut selaras dengan survei yang telah 

penulis lakukan melalui kuesioner online terhadap 72 responden, dari 32 responden 



15 
 

 
Donny Karunia Pratama, 2024 
INOVASI PLATFORM PENCINTA HEWAN DENGAN MISI MENINGKATKAN ANIMAL WELFARE MELALUI 
WEBSITE EIDOS 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

yang pernah melakukan adopsi tersebut mengaku bahwa responden mendapatkan 

hewan peliharaannya dari saudara, teman, bahkan menemukannya di sekitar rumah 

atau jalanan, sisanya hanya sedikit responden yang mendapatkan hewan 

peliharaannya dari tempat layanan hewan peliharaan atau pet shop. Ini jelas 

bertujuan agar kegiatan adopsi hewan dapat diketahui secara jelas dan sesuai 

dengan keinginan dari si pengadopsi hewannya karena Pratama (2019) mencatat 

maraknya kejadian hewan terlantar yang tersebar di lingkungan masyarakat kini, 

salah satunya pada hewan kucing, yang menyebabkan terjadinya over populasi.  

  Adapun penelitian yang dilakukan oleh Suprantono & Setiawan (2019) 

menunjukkan bahwa untuk saat ini, masih belum ada media informasi yang dapat 

membantu para pencinta hewan dalam mencari lokasi pet shop terdekat, sekaligus 

informasi yang memberi tahu mengenai ketersediaan kebutuhan hewan di tempat 

pet shop yang akan dituju. Dengan begitu, semakin banyak pet shop yang 

memanfaatkan kemajuan teknologi, maka akan semakin mudah juga para pencinta 

hewan dalam memenuhi segala kebutuhan hewan peliharaannya, tanpa harus keluar 

rumah. Addwinanda (2019) juga mengatakan bahwa teknologi memudahkan pet 

shop dalam penyampaian informasi karena sebuah sistem informasi yang ada akan 

membuat lebih efektif. Tentunya, sebuah inovasi dalam usaha pet shop dibutuhkan 

untuk dapat menjaga daya saing yang tinggi karena semakin banyak pet shop, maka 

semakin meningkat pula pesaingnya (Taufik, 2019).  

 Berdasarkan uraian di atas, penulis membuat sebuah inovasi kreatif yang 

solutif sehingga mampu memecahkan semua permasalahan yang ada pada hewan 

dan para pemilik hewan atau pencinta hewan, dengan menciptakan sebuah platform 

online, khususnya berbasis website. Adapun tujuan penulis dalam membuat website 

ini adalah untuk memberikan kemudahan terhadap kelangsungan hidup para hewan 

dan para pemilik hewannya itu sendiri, demi mendapatkan kesejahteraan hewan 

atau animal welfare yang lebih baik, melalui misinya, yakni (a) Mempertemukan 

hewan peliharaan dengan pemilik barunya yang baik; (b) Melakukan gerakan 

penyaluran untuk membantu hewan peliharaan yang membutuhkan, dengan 

menyediakan wadah donasi bagi pencinta hewan; (c)  Mengefektifkan dan 

mengefisienkan kegiatan pembelian bidang hewan sehingga dapat memaksimalkan 

pendapatan; (d) Menyiapkan wadah untuk mempertemukan para pencinta hewan 
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agar dapat saling mendapatkan solusi dari berdiskusi perihal hewan peliharaan; (e) 

Mengedukasi masyarakat tentang dunia hewan secara up-to-date; (f) Membantu 

para pencinta hewan dalam mencari layanan hewan terdekat ketika menemukan 

hewan yang ingin dibantu di lokasi tertentu. Dengan begitu, penulis menciptakan 

beberapa fitur dalam satu platform website atau all-in-one platform dan media 

sosial Instagram yang menjadi penghubung, untuk dapat membantu hewan dan para 

pencinta hewan, khususnya dalam kegiatan adopsi, donasi, diskusi, dan memenuhi 

segala kebutuhan hewan, serta memudahkan dalam pencarian lokasi layanan 

kebutuhan hewan terdekat. Tentunya, fitur-fitur yang ada dalam website ini dibuat 

sesuai dengan kebutuhan yang ada di lingkungan dan masyarakat. Terlebih, sesuai 

dengan arti dari namanya, Eidos berarti kebaikan, dengan harapan Eidos dapat 

menebar kebaikan kepada hewan peliharaan di seluruh Indonesia. 

Melihat data dari Euromonitor (dalam Nurcahyani, 2021), sebagai lembaga 

survei yang memiliki cabang di berbagai negara, telah melakukan analisis terhadap 

pertumbuhan peliharaan kucing terkait adanya peningkatan populasi kucing dari 

tahun 2017 sampai tahun 2021, yakni sebesar 129%. Data tersebut baru persentase 

peningkatan hewan peliharaan kucing saja, belum dari hewan peliharaan lainnya. 

Dalam hal ini, dapat dikatakan bahwa kehadiran Eidos memiliki momentum yang 

tepat, diiringi dengan semakin bertambahnya angka kepemilikan hewan. 

Tabel 1. 1 Perbedaan Eidos dengan Kompetitor 

Platform Jual Beli 

Kebutuhan 

Hewan 

Edukasi  

tentang 

Hewan 

Diskusi 

Pencinta 

Hewan 

Adopsi 

Hewan 

Donasi 

Hewan 

Nearme 

Eidos ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Petshop 

Indonesia 
✔      

Petskita ✔ ✔ ✔    

Peto ✔   ✔ ✔  

Adopsi.org    ✔ ✔  

Hellopets.id  ✔ ✔ ✔   
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Pada Tabel 1.1 dapat dilihat bahwasanya telah dilakukan analisis mengenai 

perbedaannya, Eidos memiliki semua poin tersebut sehingga dapat disimpulkan 

bahwa Eidos lebih unggul daripada kompetitor karena Eidos berfokus dalam 

menyelesaikan permasalahan mendasar bagi para pencinta hewan dan hewan itu 

sendiri, dengan menyediakan tempat untuk adopsi semua jenis hewan dan fitur 

untuk membantu pencarian lokasi layanan kebutuhan hewan terdekat. Tidak hanya 

itu, Eidos juga membantu memudahkan para pencinta hewan dalam membeli 

kebutuhan hewan, serta adanya fitur diskusi yang dapat menjadi solusi bagi para 

pencinta hewan dari segala permasalahan dalam merawat hewan. Beda halnya 

dengan para kompetitor, yang lebih berfokus hanya pada pelayanan hewan atau 

untuk memanjakan hewan itu sendiri. 

Tabel 1. 2 Segmentasi Pasar Eidos 

Segmentasi Pasar Variabel Segmentasi 

Geografis Wilayah Indonesia 

Kepadatan Perkotaan  

Demografis Usia 18 – 54 tahun 

Kelas Sosial Menengah ke atas 

Perilaku Usaha Pencinta hewan, pengguna teknologi berbasis 

aplikasi dan/atau website, serta aktivis 

kesejahteraan hewan. 

Demografi usia yang aktif dalam kepemilikan hewan berada pada rentang 16 

hingga 55 tahun ke atas (Rakuten Insight, 2022). Mengingat Eidos adalah sebuah 

platform online berbasis website sehingga targetnya sedikit berbeda, yakni berada 

pada rentang usia 18-45 tahun karena Gen Z (0-19 tahun), Gen Y (20-39 tahun), 

dan Gen X (40-54 tahun) adalah persentase terbesar yang beralih menggunakan 

platform digital, dengan Gen Z sebanyak 40%, Gen Y sebanyak 38%, dan Gen X 

sebanyak 30% (Databoks, 2017). Kemudian, aktivis kesejahteraan hewan yang 

menjadi target perilaku usaha Eidos memiliki arti individu yang peduli dengan isu-

isu kesejahteraan hewan dan ingin berkontribusi dalam menciptakan perbaikan 

terhadap isu tersebut. Perilaku yang demikian dapat berpotensi untuk ikut 

berpartisipasi dalam kegiatan adopsi, donasi, dan diskusi pada platform Eidos. 
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Menurut Badan Pusat Statistik (BPS, 2022), jumlah penduduk Indonesia 

terdapat sebanyak 275 juta. Kemudian, menurut penelitian Rakuten Insight (2022), 

sebanyak 67% penduduk di Indonesia memiliki hewan peliharaan, artinya dapat 

dikatakan sebanyak 184 Juta (Total Available Market) penduduk Indonesia 

memiliki hewan peliharaan. Eidos menetapkan target untuk memperoleh pasar di 

daerah Jabodetabek (Jakarta, Depok, Bogor, Tangerang, dan Bekasi) karena 

menurut Nugrahaeni (dalam Azzahra, 2023), pemilik hewan peliharaan yang 

tinggal di daerah perkotaan memiliki attachment yang lebih tinggi dibandingkan 

pemilik hewan yang tinggal di luar kota, dan Jabodetabek adalah kota megapolitan 

yang memiliki tingkat kepadatan penduduk yang tinggi.  

Adapun total persentase penduduk di Jabodetabek adalah sebesar 12.43% dari 

seluruh penduduk di Indonesia (Badan Pusat Statistik, 2022). Dengan begitu, dapat 

diperkirakan angka kepemilikan hewan peliharaan di Jabodetabek sebesar 22,8 Juta 

(Serviceable Available Market). Selanjutnya, berdasarkan pemasaran yang 

dilakukan, Eidos menetapkan target untuk meemperoleh sebanyak 5% dari 

serviceable available market atau sebesar 1,1 juta (Serviceable Obtainable Market). 

Maka dari itu, melihat dari besarnya ukuran pasar tersebut, Eidos menjadikannya 

sebagai peluang bagi pengembangan sebuah produk teknologi berbasis website dan 

akun media sosial Instagram untuk pasar para pencinta hewan. 

1.2 Rumusan Masalah 

Didapat beberapa rumusan permasalahan dari penjelasan latar belakang di atas 

sebagai berikut. 

a. Bagaimana cara menghadapi berbagai macam permasalahan mengenai 

hewan yang ada di lingkungan dan masyarakat pada era perkembangan 

teknologi saat ini? 

b. Bagaimana dampak positif dari pemanfaatan teknologi, khususnya melalui 

platform online berbasis website, dalam memudahkan kegiatan adopsi, 

donasi, diskusi, dan pemenuhan kebutuhan hewan peliharaan? 

1.3 Tujuan 

Adapun beberapa tujuan dari penjelasan rumusan permasalahan di atas adalah 

sebagai berikut. 
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a. Mengembangkan produk berupa website dan akun media sosial Instagram 

Eidos yang dapat membantu hewan dan para pencinta hewan, khususnya 

dalam kegiatan adopsi, donasi, diskusi, dan memenuhi segala kebutuhan 

hewan, serta pencarian lokasi layanan kebutuhan hewan terdekat, dengan 

menjadikan keselamatan dan kesejahteraan hewan sebagai prioritas utama 

sesuai permasalahan mengenai hewan yang ada di lingkungan dan 

masyarakat pada era perkembangan teknologi saat ini. 

b. Mengetahui dampak positif pada masyarakat dalam platform online untuk 

memudahkan kegiatan adopsi, donasi, diskusi, dan pemenuhan kebutuhan 

hewan peliharaan. 

1.4 Luaran 

Berikut merupakan beberapa luaran dari laporan tugas akhir teknologi tepat 

guna dari produk yang diberi nama Eidos. 

a. Produk teknologi tepat guna berbasis website dan akun media sosial 

Instagram untuk memudahkan kegiatan adopsi, donasi, diskusi, dan 

memenuhi segala kebutuhan hewan, serta memudahkan dalam pencarian 

lokasi layanan kebutuhan hewan terdekat. 

b. Publikasi artikel pengabdian di jurnal nasional. 

c. Dokumentasi Desain yang terdaftar di Hak Kekayaan Intelektual (HKI). 

1.5 Kemanfaatan 

Beberapa manfaat yang dapat diperoleh terkait adanya solusi dari Eidos yang 

berbasis website ini adalah sebagai berikut. 

a. Ikut andil dalam meningkatkan animal welfare atau kesejahteraan hewan. 

b. Menjadi ladang solusi dari setiap permasalahan dalam merawat hewan 

peliharaan bagi para pencinta hewan. 

c. Membantu mempertemukan hewan terlantar kepada para pengadopsi atau 

rumah barunya. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 Hewan Peliharaan 

Suprantono & Setiawan (2019) menyatakan bahwa hewan peliharaan adalah 

hewan yang kehidupannya tidak bebas dan tidak bisa hidup di sembarang 

lingkungan. Hewan peliharaan merupakan hewan yang mendapatkan segala 

kebutuhan hidupnya dari manusia baik secara langsung maupun tidak langsung. 

Hidup dari hewan peliharaan baik sebagian maupun seluruhnya merupakan 

tanggung jawab dari manusia yang memeliharanya. Selain itu, merawat, menjaga, 

dan memberi kasih sayang merupakan suatu hal yang wajib dilakukan oleh pemilik 

atau pemelihara hewan kepada hewan peliharaannya karena kehidupan para hewan 

tersebut sangatlah bergantung kepada pemiliknya. Tercukupinya kebutuhan fisik, 

psikis, dan keadaan lingkungan yang sesuai untuk hewan peliharaan merupakan hak 

asasi yang harus terpenuhi untuk kesejahteraan hewan atau animal welfare. Prinsip 

dari animal welfare ini dikenal juga dengan The Five Freedoms, yang diadaptasi 

oleh Association of Shelter Veterinarians, yakni (a) Kebebasan dari rasa lapar; (b) 

Kebebasan dari ketidaknyamanan; (c) Kebebasan dari rasa sakit; (d) Kebebasan 

untuk mengekspresikan perilaku normal; serta (e) Kebebasan dari rasa takut dan 

kesusahan. 

Hewan peliharaan dapat dianggap sebagai sahabat bahkan teman hidup oleh 

manusia (Risthi, 2018). Beberapa penelitian juga telah menunjukkan bahwa 

memelihara hewan memiliki berbagai macam manfaat untuk kesehatan, baik secara 

fisiologis maupun psikologis. Adapun tiga manfaat memelihara hewan, yaitu 

membantu memulihkan kesehatan dengan mengajak hewan peliharaan jalan 

ataupun bermain, membantu mengatasi stress, dan bersosialisasi dengan 

lingkungan saat membawanya keluar, Setianingrum (dalam Nurlayli & Hidayati, 

2014). Berbeda halnya dengan orang yang tidak memiliki hewan peliharaan, orang 

tersebut memiliki kemungkinan rentan terkena penyakit fisik maupun psikologis. 

Ditulis oleh Herzog (dalam Sembodo, 2018) bahwa ditemukan di antara 40.000 

orang yang berada di Swedia, seseorang yang memelihara hewan peliharaan 
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memiliki kesehatan fisik yang lebih baik daripada seseorang yang tidak memelihara 

hewan peliharaan. 

Berdasarkan banyaknya manfaat yang didapat dari merawat hewan peliharaan, 

maka hadirnya suatu platform yang dapat membantu mempertemukan hewan 

dengan calon pemelihara, mengedukasi pemilik hewan agar dapat merawat 

hewannya dengan baik, menjadi solusi dalam memenuhi kebutuhan hewan, dan 

dapat menjadi jembatan yang menghubungkan pencinta hewan dengan hewan liar 

melalui donasi, yang akan sangat berguna bagi para pencinta hewan dan tentunya 

akan berdampak baik juga bagi hewan liar yang ada di lingkungan sekitar. 

2.2 Adopsi Hewan 

Menurut Prisca (2019), secara umum, adopsi hewan layaknya kumpulan hewan 

yang tidak memiliki tempat tinggal sebelumnya, yang kemudian kumpulan hewan 

itu dirawat untuk memiliki peluang hidup yang lebih baik. Rahman (dalam Vahreza 

& Tanto, 2020) menjelaskan bahwa adopsi hewan merupakan proses 

pengambilalihan hak asuh dan tanggung jawab hewan dari pemilik hewan 

sebelumnya. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa adopsi hewan adalah suatu 

proses pemindahan tanggung jawab kepada hewan, baik hewan liar maupun 

domestik, yang telah ditinggalkan atau dilepasliarkan sebelumnya ke dalam asuhan 

pemiliknya, komunitas, organisasi atau pemilik barunya.  

Menurut Anisa dkk. (2017) menjelaskan bahwa cara perawatan setiap hewan 

itu berbeda sesuai dengan kebutuhan jenis hewannya. Tertulis dalam Pasal 66 ayat 

(2) huruf C UU 18/2009 bahwa pemeliharaan, pengamanan, perawatan, dan 

pengayoman hewan dilakukan dengan sebaik-baiknya sehingga hewan bebas dari 

rasa lapar dan haus, rasa sakit, penganiayaan dan penyalahgunaan, serta rasa takut 

dan tertekan. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat kebutuhan hewan yang perlu 

disiapkan sebelum mengadopsi hewan, yaitu biaya untuk membeli makanan hewan 

dalam mengatasi rasa laparnya, vitamin dan suplemen hewan untuk mengantisipasi 

apabila hewan tersebut sakit, dan tentunya tersedia tempat tinggal yang layak untuk 

hewan tersebut.  

Hal penting lainnya, seseorang yang memelihara hewan bukan hanya 

memastikan hewan tersebut dapat hidup, tetapi juga harus memastikan hewan 
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peliharaannya dalam kondisi sehat secara fisik dan mental serta tidak kekurangan 

dalam hal memenuhi segala kebutuhannya, seperti minuman, pakan, dan tempat 

berteduh (Rahmiati & Pribadi, 2014) karena melihat adopsi hewan saat ini mulai 

menarik perhatian banyak orang. Adapun tujuan dari adopsi hewan peliharaan 

adalah selain untuk mengisi waktu kosong dan mengurangi rasa bosan atau jenuh 

di rumah, adopsi hewan juga sebagai salah satu upaya untuk mengurangi jumlah 

hewan yang berkembang biak secara massal.  

Diambil dari Deneira & Kadarisman (2019), untuk memitigasi pertumbuhan 

populasi hewan terlantar, diperlukan edukasi untuk meningkatkan kesadaran 

mengadopsi hewan terlantar. Penyebab terlantarnya hewan peliharaan antara lain 

adalah usia pemilik hewan peliharaan yang tidak lagi muda sehingga tidak mampu 

lagi merawatnya, pemilik hewan peliharaan yang sibuk, dan pemilik hewan yang 

kesulitan dalam keuangan. Beberapa hewan peliharaan terlantar dikatakan 

beruntung karena diselamatkan oleh sukarelawan hewan karena nantinya, hewan 

tersebut akan dibawa dan dititipkan ke shelter atau tempat penampungan 

hewan.  Banyak shelter yang sering posting gambar dan informasi tentang hewan 

di jejaring sosial. Namun, jangkauan media sosial sangat luas sehingga perlu adanya 

media efektif yang dapat menyatukan informasi tersebut (Mulya dkk., 2020). 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis merasa jika Eidos adalah sebuah 

platform yang dapat menjadi sebuah solusi efektif. Hal tersebut karena Eidos 

merupakan sebuah produk berupa platform online berbasis website dan media sosial 

Instagram yang akan menjadi penghubung antara hewan-hewan terlantar dengan 

para pencinta hewan, serta yang menjadi satu kesatuan dalam menjalani fungsinya. 

2.3 Platform Website 

Dikemukan oleh Arief (dalam Ibrahim & Ambarita, 2018) website merupakan 

halaman-halaman web yang dipublikasikan dengan sengaja pada jaringan internet 

dan memiliki domain yang dapat diakses semua pengguna internet dengan cara 

mengetikan alamatnya. Website ini terdiri dari dokumen yang ditulis dengan 

menggunakan format HTML atau Hyper Text Markup Language. Selain itu, 

menurut Apriansyah & Kardian, (2020) mengartikan sebuah website adalah sebuah 

sistem informasi yang terdiri dari teks, gambar, suara, dan lain sebagainya yang 
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tersimpan dalam server dan disajikan kembali dalam bentuk hypertext. Dalam 

penggunaannya, website diakses melalui HTTP, yang berfungsi sebagai suatu 

protokol untuk menyampaikan berbagai informasi dari website server, hingga dapat 

ditampilkan kepada para pengguna melalui web browser. 

Website terbagi ke dalam dua jenis, yaitu website statis dan website dinamis. 

Menurut Sabilla dkk. (2022), yang dimaksud dengan statis adalah website memiliki 

informasi atau konten yang cenderung jarang berubah atau bahkan tetap, sedangkan 

dinamis adalah website yang memiliki informasi dari dua arah antara pengguna dan 

pemilik sehingga konten website fleksibel dan dapat berubah. 

Website dipilih sebagai platform yang membantu kegiatan Eidos karena adanya 

kemudahan bagi para pencinta hewan untuk mengaksesnya. Berbeda halnya dengan 

aplikasi mobile yang harus diunduh terlebih dahulu dan memerlukan ruang 

penyimpanan lebih pada perangkat pengguna. Terlebih, website dapat dikatakan 

sangatlah fleksibel karena dalam pengoperasiannya, pengguna hanya tinggal 

menulis alamat website yang telah didesain sedemikian rupa sehingga mudah 

diingat. Lalu, pengguna yang telah masuk ke dalam website pun akan langsung 

dibawa ke halaman utama website dan dapat menggunakan segala fitur yang telah 

disediakan. Selain itu, website juga akan memudahkan tim Eidos untuk melakukan 

analisis jumlah pengunjung dan mempromosikannya karena dapat terhubung 

dengan Google Analytics, serta adanya berbagai cara untuk meningkatkan 

jangkauan pemasaran nantinya, baik secara gratis maupun berbayar. 

2.4 Waterfall Framework 

Dalam pengembangan produk digital dibutuhkan framework agar seluruh 

proses pengerjaan lebih terstruktur dan efektif dari segi waktu dan biaya. Menurut 

Daqiqil (2011), framework adalah sebuah struktural konseptual dasar yang 

digunakan untuk memecahkan permasalahan atau isu-isu yang kompleks. Dalam 

hal ini, Eidos menggunakan framework untuk mengembangkan website yang akan 

menjadi produk utamanya. Penggunaan framework yang dipilih adalah waterfall.  

Waterfall adalah sebuah pendekatan dalam pengembangan perangkat lunak 

yang bersifat linier dengan alur kerja yang bertahap dan berurutan, artinya jika 

proses sebelumnya belum selesai dilakukan, maka tidak dapat diteruskan pada 
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proses selanjutnya (Apriansyah & Kardian, 2020). Pendekatan ini disebut waterfall 

karena alur kerjanya yang mengalir maju melewati berbagai tahap, seperti air terjun, 

yang dapat dilihat pada Gambar 2.1. 

 

Gambar 2. 1 Metode Waterfall 

  Pemilihan waterfall menjadi framework karena keterbatasan sumber daya 

manusia untuk melakukan pekerjaan yang iteratif sehingga seluruh pekerjaan 

dilakukan secara bertahap dan bersama-sama. Adapun tahap-tahap dari framework 

waterfall dalam pengembangan Eidos adalah sebagai berikut: 

2.4.1 Requirements Analysis 

Menurut Rosa & Sahalahudin (2015), tahap requirement analysis 

adalah tahap pengumpulan kebutuhan termasuk dokumen dan interface untuk 

menganalisis kebutuhan perangkat lunak sehingga dapat memahami kebutuhan 

pengguna agar dapat menentukan solusi software yang tepat. Penulis mencoba 

melakukan validasi masalah, mengembangkan solusi, dan menyusun 

kebutuhan untuk merealisasikannya. Oleh karena itu, pada tahap ini, akan 

banyak diisi dengan mengumpulkan data dari calon pengguna platform Eidos, 

yang merupakan pencinta hewan. 

2.4.2 Design 

Setelah seluruh masalah tervalidasi dan kebutuhan untuk 

merealisasikan solusi telah terkumpul, selanjutnya akan dilakukan pembuatan 
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desain platform dan sistem yang akan digunakan untuk menjadi tampilan dari 

platform nanti. Tahap desain ini diisi dengan merancang desain dan pembuatan 

program melalui UML (Unified Modeling Language), dengan menggunakan 

activity diagram dan use case diagram (Rosa & Sahalahudin, 2015). 

2.4.3 Development 

Tahap selanjutnya adalah pengembangan dari desain yang telah dibuat 

ke dalam coding agar dapat menjadi sebuah website yang dapat diakses banyak 

pengguna lainnya. Menurut Rosa & Sahalahudin (2015), hasil dari tahap ini 

adalah program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap 

desain. Pada tahap ini, dilakukan dengan menggunakan bahasa pemrograman 

HTML, CSS, dan Javascript. 

2.4.4 Testing 

Tahap selanjutnya adalah melakukan testing sistem dari website yang 

telah selesai dikerjakan. Menurut Rosa & Sahalahudin (2015), tahap ini 

berfungsi untuk menguji software dari segi logik dan fungsional, serta 

memastikan bahwa semua bagian sudah diuji agar hasilnya sesuai dengan 

luaran yang diharapkan. Website akan melewati beberapa tahap testing, yang 

diuji secara langsung oleh tim internal untuk meminimalisir adanya bug atau 

error pada saat pengguna menggunakan website Eidos. 

2.4.5 Maintenance 

Pada tahap terakhir ini adalah dilakukannya maintenance dari website 

yang telah diluncurkan ke masyarakat. Menurut Rosa & Sahalahudin (2015), 

tahap ini berguna untuk mendefinisikan upaya-upaya pengembangan terhadap 

sistem untuk mengantisipasi perkembangan maupun perubahan sistem terkait 

hardware  dan software. Pada tahap ini, penulis mengumpulkan beberapa 

masalah yang mungkin dirasakan oleh pengguna website Eidos dan langsung 

menindaklanjutinya, dengan melakukan peningkatan terhadap website. 

2.5 Implementation/Socialization 

Sosialisasi dilakukan setelah pengembangan selesai dilakukan untuk 

memberikan informasi mengenai produk ataupun sebagai bentuk dari sebuah 
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peningkatan brand awareness terhadap produk, seperti pengadaan pameran, 

workshop, dan sebagainya. Peran sosialisasi ini juga sependapat dengan 

Julyaningsih dkk. (2023), yang menjelaskan bahwa sosialisasi dilakukan guna 

memberikan informasi kepada narasumber yang memungkinkan narasumber 

mengingat ketika membutuhkan sebuah produk/jasa tersebut.  

Kemudian, Danasari dkk. (2022) juga memanfaatkan sosialisasi dalam upaya 

untuk memperluas jangkauan pasar dan meningkatkan penjualannya. Dengan 

begitu, dapat dipahami bahwa sosialisasi merupakan salah satu bentuk dalam 

memasarkan produk sehingga target narasumber harus sesuai dengan target market. 

Adapun sosialisasi yang dilakukan Eidos adalah mengikuti sebuah pameran inovasi 

produk, yang berlokasi di UPN “Veteran” Jawa Timur dan diselenggarakan oleh 

KMI Expo XIII. Pada kegiatan pameran ini, Eidos berhasil mengenalkan dan/atau 

memasarkan produknya kepada sebanyak 500 pengunjung secara langsung. 

2.6 Desain Struktur Informasi 

Perancangan struktur informasi termasuk dalam tahap awal dalam 

pengembangan sebuah produk, perancangan ini dirasa penting karena dalam 

membuat sebuah platform yang baik diperlukan perancangan informasi dan alur 

yang maksimal. Menurut Darmawan (dalam Parinsi, dkk., 2021) menjelaskan 

bahwa terdapat dua tujuan dalam melakukan desain informasi, yaitu untuk 

memenuhi kebutuhan pengguna dan memberikan sebuah rancang bangun yang jelas 

kepada tim pengembang sebagai pedoman dalam pengembagnan produk. Dari 

penjelasan tersebut dapat dipahami bahwa perancangan struktur informasi 

merupakan hal yang sangat penting agar menghasilkan produk sesuai dengan 

kebutuhan pengguna dan alat komunikasi yang jelas kepada tim teknis 

pengembangan dalam merealisasikan produk yang diinginkan. 

2.6.1 Use Case Diagram 

Dalam membuat sebuah platform memiliki sebuah alur sistem yang 

jelas adalah sebuah hal yang penting. Dalam mewujudkan hal tersebut, 

diperlukan untuk membuat sebuah alur perencanaan sistem yang baik, salah 

satunya adalah dengan membuat sebuah use case diagram. Use case diagram 

menjelaskan fitur yang dapat diakses oleh setiap tipe user dalam bentuk sebuah 
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gambar. Pada gambar tersebut juga menjelaskan setiap skenario interaksi 

pengguna dengan sistem (Ridoh & Putra, 2021). 

Terdapat tiga bagian penting dalam membuat sebuah use case menurut 

Irzan & Sutriyono, 2021 menjelaskan bahwa terdapat peranan aktor, use case, 

dan hubungannya. Use case menjelaskan kegiatan yang dapat dilakukan dalam 

sebuah platform, aktor merupakan pengguna dari platform, dan kedua hal 

tersebut harus saling terhubung sehingga setiap fitur dapat menjelaskan dapat 

diakses oleh tipe pengguna tertentu. Maka dari itu, use case diagram 

merupakan bagian yang penting dalam membuat sebuah alur sistem yang jelas 

dalam sebuah platform. 

2.6.2 User Flow 

Kemudahan dalam menggunakan produk digital adalah hal penting 

yang diharapkan tim pengembang bagi para penggunanya, salah satu upaya 

untuk mewujudkan hal tersebut adalah dengan merancang sebuah user flow. 

User flow adalah rangkaian tugas yang harus pengguna lalui dari awal hingga 

akhir agar dapat menjalankan sebuah fitur (Sekali dkk., 2023). Tujuan dari 

pembuatan user flow adalah untuk memudahkan dalam melakukan pembuatan 

user interface desain sebuah platform, serta memudahkan ketika melakukan 

pengembangan produk. Selain itu, Menurut Ravelino & Susetyo (2023), user 

flow adalah bagian yang sangat penting untuk dapat memaksimalkan user 

experience. Dari penjelasan tersebut dapat dipahami bahwasanya user flow 

tidak hanya memudahkan dalam pembuatan user interface desain saja, tetapi 

juga bagian dalam memaksimalkan user experience yang baik sehingga user 

flow menjadi bagian mendasar yang sangat penting. 

Kemudian, terdapat berbagai simbol yang digunakan dalam pembuatan 

sebuah user flow, yang penjelasan definisinya dapat dilihat pada Tabel 2.1. 

Tabel 2. 1 Simbol User Flow (Indrajani (dalam Manulang dkk., 2022)) 

No Nama Simbol Keterangan 

1 Dokumen 

 

Sebuah laporan yang 

dapat dibuat dengan 
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tangan atau cetak oleh 

komputer. 

2 Pemrosesan 

Komputer 
 

Sebuah fungsi 

pemrosesan yang 

dilaksanakan oleh 

komputer, biasanya 

menghasilkan data atau 

informasi.  

3 Typing Verifying 

 

Menunjukkan 

pemasukan data ke 

dalam komputer melalui 

online terminal atau 

perangkat terminal 

input/output.  

4 Arsip 

 

Arsip dokumen disimpan 

dan diambil secara 

manual. Huruf di 

dalamnya menunjukkan 

cara pengurutan arsip.  

5 Arus Pemrosesan 

 

Arah arus dokumen atau 

pemrosesan; arus normal 

adalah ke kanan atau ke 

bawah.  

6 Penghubung dalam 

Sebuah Halaman 

 

Menghubungkan bagian 

alir pada halaman yang 

sama. Simbol ini 

digunakan untuk 

menghindari terlalu 

banyak anak panah yang 

saling melintang. 
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7 Penghubung pada 

Halaman Berbeda 

 

Menghubungkan bagian 

alir pada halaman yang 

berbeda. Simbol ini 

digunakan untuk 

menghindari terlalu 

banyak anak panah yang 

saling melintang. 

8 Terminal 

 

Digunakan untuk 

memulai, mengakhiri 

atau titik henti dalam 

sebuah proses atau 

program. 

9 Keputusan 

 

Sebuah tahap pembuatan 

keputusan; digunakan 

dalam bagan alir 

program komputer untuk 

menunjukkan cabang 

bagi alternatif cara. 

10 Anotas 

 

Tambahan penjelasan 

deskriptif atau 

keterangan, atau catatan 

sebagai klasifikasi.  

11 Operasi Manual 

 

Menunjukkan proses 

yang dikerjakan secara 

manual. 

12 Penyimpanan 

Storage  

Menunjukkan akses 

langsung perangkat 

penyimpanan. 

2.6.3 Information Architecture 

Perancangan sebuah information architecture dilakukan pada saat 

pengembangan website Eidos. Menurut Pratama & Indriyanti (2023), 
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information architecture merupakan struktur dari rancangan produk yang akan 

dihasilkan. Hal ini dilakukan bertujuan untuk memudahkan dalam 

mengorganisir terkait informasi yang akan disajikan di dalam sebuah aplikasi 

kepada pengguna (Wicaksono dkk., 2022). 

2.7 Perangkat Lunak yang Digunakan 

Selain diperlukan framework yang tepat dan sesuai, pengembangan sebuah 

platform digital juga memerlukan beberapa perangkat lunak yang dapat menunjang 

proses pemrograman. Menurut Prasetiyo dkk. (2015), terdapat bagian-bagian 

penting yang menjadi fundamental dalam pengembangan tampilan website yang 

dinamis dan interaktif, seperti HTML, CSS, dan Javascript. Dalam upaya 

pengembangan website Eidos yang dapat nyaman digunakan oleh user, penulis 

menggunakan beberapa perangkat lunak sebagai berikut. 

2.7.1 HTML (Hyper Text Markup Language) 

HTML adalah bahasa pemrograman yang biasa digunakan dalam 

pengembangan website. Adapun menurut Anhar (2010), HTML merupakan 

sekumpulan tag yang dituliskan ke dalam sebuah file, yang digunakan untuk 

menampilkan halaman pada web browser. Tag-tag HTML ini berfungsi 

sebagai bahasa pemrograman dasar yang digunakan dalam pembuatan website 

agar dapat tampil di web browser. HTML ini juga sebagai pondasi awal untuk 

menyusun kerangka halaman website agar lebih terstruktur sebelum masuk ke 

tahap desain dan sisi fungsionalitas (Indah dkk., 2022). 

2.7.2 CSS (Cascading Style Sheets) 

CSS adalah bahasa pemrograman yang digunakan untuk mengatur 

tampilan dan tata letak dari elemen-elemen pada halaman website. Menurut 

Sari dkk. (2022), CSS adalah bahasa yang merepresentasikan halaman web, 

seperti warna, tata letak, dan font. CSS ini berhubungan erat dengan HTML 

dan Java Script karena memiliki kesamaan tujuan dalam menciptakan desain 

dan pengalaman yang interaktif bagi pengguna. Indah dkk. (2022) 

menyebutkan bahwa keunggulan dari CSS ini adalah untuk melengkapi HTML 

agar menghasilkan tampilan website yang menarik. 
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2.7.3 Java Script 

Menurut Sari dkk. (2022), Java Script adalah bahasa pemrograman web 

yang bersifat Client Side Programming Language, yang pengolahannya 

dilakukan oleh client berupa web browser. Java Script termasuk ke dalam 

bahasa pemrograman tingkat tinggi yang digunakan secara luas dalam 

pengembangan aplikasi web. Bahasa ini dapat membuat situs web menjadi 

interaktif, menanggapi tindakan pengguna, dan memanipulasi elemen-elemen 

pada halaman web secara dinamis.  

Bahasa ini juga populer untuk pemrograman karena menawarkan 

pengalaman interaktif bagi pengguna web dan kemudahan penggunaan skrip 

untuk bisa menggunakan kembali kode yang sudah pernah ditulis sebelumnya, 

serta banyaknya API dan alur data dari framework (Mitropoulos dkk., 2019). 

2.8 Evaluasi Pengalaman Pengguna 

Evaluasi merupakan suatu proses yang sistematis dan berkelanjutan yang 

bertujuan untuk menentukan kualitas baik dari segi nilai dan arti, dengan 

berdasarkan pada pertimbangan dan kriteria tertentu, yang hasilnya akan membantu 

dalam mengambil suatu keputusan (Azis dkk., 2019). Dalam hal ini, kegiatan 

evaluasi melalui pengujian pengalaman pengguna pada suatu desain platform perlu 

dilakukan untuk meningkatkan kualitas dari kenyamanan penggunanya.  

2.8.1 Guerilla Testing 

Guerilla testing merupakan pengujian usability suatu desain prototype 

yang paling sederhana untuk dilakukan di tempat umum, dengan tujuan untuk 

memperoleh validasi atau pendapat dari pengguna langsung mengenai 

pengalaman pertama dalam penggunaannya secara cepat, dengan anggaran 

yang rendah (Valentina, 2022). Nielsen (2000) juga mengatakan bahwa 

dibandingkan melaksanakan pengujian yang besar dan membutuhkan biaya 

yang besar, melaksanakan pengujian kepada sebanyak lima orang saja sudah 

cukup untuk dapat mengidentifikasi permasalahan utama pada suatu desain. 

Dengan begitu, Eidos mencoba melakukan guerilla testing untuk mendapatkan 

banyak insight, atau secara kualitatif deskriptif sehingga tim dapat lebih 
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memahami kebutuhan yang sesungguhnya dari pengguna langsung dan 

dilakukan evaluasi atau peningkatan dari hasil desain yang telah dibuat. 

2.8.2 SUS (System Usability Scale) 

Terdapat berbagai macam cara untuk mengukur kegunaan atau usability 

dari suatu desain, salah satunya metode SUS. System Usability Scale (SUS) 

merupakan pengujian yang melibatkan pengguna akhir untuk dilakukan 

evaluasi suatu perangkat lunak melalui pengukuran skala likert (Subhiyakto 

dkk., 2023), yang dikembangkan oleh Brooke (1996). Dalam hal ini, 

pengukuran skala likert terdiri dari  1 (strongly disagree), 2 (disagree), 3 

(neutral), 4 (agree), dan 5 (strongly agree) karena skala likert dapat dijadikan 

skala interval yang dapat dijelaskan dengan data statistik, korelasi analisis, 

analisis faktor, analisis keberagaman prosedur, dan sebagainya untuk 

menjelaskan data secara lebih mendalam (Brown, 2011). Pengujian secara 

kuantitatif yang berfokus pada statistik, bukan memperoleh insights ini, dapat 

diuji kepada setidaknya sebanyak 20 pengguna (Nielsen, 2012). 

Tabel 2. 2 Item Pernyataan SUS (Brooke, 1996) 

No Pernyataan 

1 I think that I would like to use this system frequently. 

2 I found the system unnecessarily complex. 

3 I thought the system was easy to use. 

4 I think that I would need the support of a technical person to be able 

to use this system. 

5 I found the various functions in this system were well integrated. 

6 I thought there was too much inconsistency in this system. 

7 I would imagine that most people would learn to use this system very 

quickly. 

8 I found the system very cumbersome to use. 

9 I felt very confident using the system. 

10 I needed to learn a lot of things before I could get going with this 

system. 
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Penggunaan metode SUS ini memiliki 10 item pernyataan yang dapat 

dilihat pada Tabel 2.2, dengan memiliki beberapa keunggulan yang diambil 

dari Brooke; Bangor dkk.; Gracis; Tullis and Stetson; & Brook (dalam HN 

dkk., 2015) di antaranya adalah sebagai berikut.  

a. Penggunaannya yang mudah karena hasilnya berupa skor 0-100. 

b. Penggunaannya tidak membutuhkan perhitungan yang rumit. 

c. Penggunaannya tersedia secara gratis, tidak perlu biaya tambahan. 

d. Penggunaannya terbukti valid dan reliable, meskipun dengan 

ukuran sampel yang kecil.   

Kemudian, untuk aturan penentuan nilai akhir dari penggunaan SUS ini 

dijelaskan oleh Fattahaq (2023) bahwa untuk pernyataan dengan nomor ganjil, 

yakni nomor 1, 3, 5, 7, dan 9, caranya adalah skor yang didapat dari skor 

pernyataan yang didapat dari user dikurangi dengan 1 (X – 1), sedangkan untuk 

pernyataan dengan nomor genap, yakni nomor 2, 4, 6, 8, dan 10, caranya adalah 

skor didapat dari nilai 5 dikurangi dengan skor pernyataan yang didapat dari 

user (5 – X). Adapun untuk nilai akhirnya didapat dari hasil penjumlahan skor 

setiap pernyataan yang dikali 2,5. 

Selanjutnya, ketentuan dan/atau penentuan hasil dari nilai SUS pada 

Gambar 3 dapat dijelaskan sebagai berikut: (a) Grade A, excellent, dengan skor 

≥ 80; (b) Grade B, good, dengan skor ≥ 74 dan < 80,3; (c) Grade C, ok, dengan 

skor ≥ 68 dan < 74; (d) Grade D, awful, dengan skor ≥ 51 dan < 68, serta (e) 

Grade F, poor, dengan skor lebih < 51. 

 

Gambar 2. 2 SUS Score Percentile Rank 
Diambil dari Ependi dkk. (2019), penentuan hasil perhitungan penilaian 

SUS ini juga dapat dilihat melalui tiga sudut pandang di antaranya acceptability 
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(untuk melihat tingkat penerimaan pengguna terhadap perangkat lunak), grade 

scale (untuk melihat tingkatan (grade) perangkat lunak), dan adjective rating 

(untuk melihat rating dari perangkat lunak yang dihasilkan). Adapun untuk 

sudut pandang acceptability terdapat tiga tingkatan, yakni not acceptable, 

marginal (low dan high), dan acceptable, sedangkan untuk sudut pandang 

grade scale terdiri dari grade A, B, C, D, dan F. Beda halnya dengan sudut 

pandang adjective rating, yang memiliki lebih banyak tingkatan, yakni worst 

imaginable, poor, ok, good, excellent, dan best imaginable.  
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BAB III 

DESAIN TEKNOLOGI 

 

3.1 Requirement Analysis 

Produk yang dihasilkan Eidos diharapkan dapat menjadi sebuah solusi bagi 

para pencinta hewan dan hewan peliharaannya itu sendiri. Dengan begitu, sebelum 

melakukan pengembangan produk, diperlukan analisis permasalahan. Dalam 

analisis ini, penulis menggunakan metode kualitatif melalui in-depth-interview 

kepada 12 pencinta hewan karena sudah mencapai titik jenuh dan mengacu pada 

teori Mason (2010), yang menentukan responden kualitatif dengan wawancara 

berdasarkan titik jenuh—ketika pengumpulan data tidak lagi memberikan wawasan 

baru yang signifikan terkait topik penelitian, titik jenuh responden ditemukan pada 

responden ke-8, dan ke-4 terakhir itu dapat memberikan jawaban yang sama dengan 

responden sebelumnya. Setelah mengetahui permasalahan yang dirasakan para 

pencinta hewan, maka dilanjutkan dengan menyusun berbagai kebutuhan yang 

diperlukan dalam membentuk produk yang dapat menyelesaikan masalah tersebut. 

3.2 Design 

Pendekatan dan metodologi desain adalah aspek yang berperan penting ketika 

proses desain, terutama desain produk, grafis, arsitektur, desain pengalaman 

pengguna, dan desain dari logo itu sendiri. Pendekatan desain berguna untuk 

memberi arahan dan prinsip-prinsip yang membimbing proses perancangan untuk 

mencapai tujuan yang diinginkan, sedangkan metodologi desain berguna untuk 

mengorganisasi proses perancangan, mengarahkan langkah-langkah yang harus 

diambil, dan memastikan bahwa desain yang telah dihasilkan memenuhi tujuan dan 

kebutuhan yang ada. 

Desain website merupakan istilah mengenai desain visual yang diterapkan 

kepada media digital, yaitu website. Desain tersebut ditujukan untuk pengembangan 

dan styling informasi di internet guna menyediakan fitur konsumen high-end dan 

memberikan kualitas estetika. Adapun desain pada konten media sosial Instagram 

bertujuan untuk membangun branding dengan cara menghasilkan desain yang 

konsisten, untuk memberikan kesan yang kuat dan mudah diingat oleh para 
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pengguna media sosial. Konsistensi ini pun dibentuk dengan berbagai aspek 

pendukung sehingga menghasilkan konten yang bernilai estetik. 

3.2.1 Logo Design  

Logo merupakan hal yang penting karena menjadi sebuah wajah dari 

perusahaan dan logo harus merepresentasikan keseluruhan entitasnya sehingga 

sebuah logo baiknya memiliki perbedaan dengan yang lainnya (Agustina dkk., 

2021). Pembuatan logo Eidos juga mengacu pada ciri-ciri logo yang baik oleh 

Rustan (dalam Everlin & Erlyana, 2019) sebagai berikut. 

a. Long lasting, dapat digunakan dalam jangka waktu yang lama. 

b. Unique, memiliki keunikan dan menarik agar konsumen tertarik 

untuk mengetahui lebih dalam produk pada perusahaan tersebut. 

c. Memorable, mudah diingat oleh masyarakat sehingga dengan sekali 

lihat masyarakat dapat mengetahui dan mengingat logo tersebut. 

d. Flexible, logo memiliki versi bentuk vertikal dan horizontal agar 

dapat diletakkan di mana pun, serta memiliki berbagai versi warna 

sehingga dalam kondisi latar belakang dan media apapun tetap 

terlihat jelas.  

e. Simple, selain logo harus menarik dan unik, sebuah logo juga harus 

sederhana dan keterbacaan yang jelas 

f. Align with the company vision, gambar logo harus sesuai dengan 

tujuan perusahaan karena logo menjadi tanda pengenal perusahaan 

dan mencerminkan perusahaan atau produk. 

Adapun detail dari beberapa variasi tampilan logo Eidos dapat dilihat 

pada Gambar 3.1 di bawah ini. 

  

    
Gambar 3. 1 Logo Eidos 
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Logo Eidos berbentuk huruf 'E' yang terdapat siluet hewan kucing dan 

anjing di dalamnya. Huruf 'E' ini mengartikan Eidos, atau dalam Bahasa 

Yunani memiliki arti kebaikan. Siluet hewan kucing dan anjing ini sebagai 

simbol hewan peliharaan karena mayoritas hewan peliharaan di dunia adalah 

kucing dan anjing. Sebuah harapan melalui pemberian nama Eidos adalah 

mampu memberikan kebaikan yang abadi baik kepada hewan peliharaan 

maupun pencinta hewannya itu sendiri. 

3.2.2 Content Design  

Konten desain adalah elemen-elemen visual yang diproduksi untuk 

mengomunikasikan suatu pesan. Konten desain ini terdiri dari berbagai bentuk, 

seperti grafis ilustrasi, fotografi, video, dan berbagai elemen visual lainnya 

yang dibuat untuk memberikan pengalaman visual. Gambar 3.2 adalah elemen 

visual yang menjadi dasar dalam pembuatan konten pada Instagram Eidos. 

  
Gambar 3. 2 Color Palette & Elemen Desain 

3.2.3 Use Case Design 

Desain sistem memiliki peran penting dalam proses pengembangan dan 

implementasi berbagai jenis sistem, seperti sistem perangkat lunak, perangkat 

keras, atau keduanya. Menurut Afif (2019) dijelaskan bahwa, fungsi use case 

diagram dapat memetakan behaviour sistem informasi berdasarkan hak akses 

setiap penggunanya. Dapat dikatakan juga bahwa desain sistem digunakan 

sebagai pedoman yang berisi alur sistem yang berjalan beserta setiap pihak 

yang terlibat di dalamnya. 
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Gambar 3. 3 Alur Sistem User & Admin 

Aktor pada proses adopsi adalah pemilik hewan, adopter, dan admin 

Eidos. Proses adopsi pada Gambar 3.3 dimulai dari pemilik hewan 

menghubungi admin Eidos untuk melakukan pengunggahan informasi hewan 

peliharaan. Setelah itu, sistem akan menampilkan informasi hewan peliharaan 

yang dapat dilihat oleh adopter. Ketika tertarik dan sudah memilih hewan yang 

ingin diadopsi, adopter harus mengisi form pengajuan adopsi.  

Kemudian, informasi form tersebut akan diterima oleh admin dan akan 

dikomunikasikan kepada pemilik hewan. Admin juga harus melakukan update 

dari status adopsi. Apabila cocok, maka adopter akan dihubungi oleh admin 

dan harus mengisi surat pernyataan adopsi, termasuk melakukan pembayaran. 

Lalu, admin akan membantu untuk membuat janji temu secara langsung antara 

adopter dan pemilik hewan. 
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Gambar 3. 4 Alur Kebutuhan Hewan 
Aktor pada Gambar 3.4 mengenai proses kebutuhan hewan adalah user 

dan admin. Tahap pertama dimulai dari admin yang melakukan pengunggahan 

produk kebutuhan hewan. Setelah diunggah, produk dapat dilihat oleh 

pengguna. Produk yang dilihat tersebut dapat dimasukkan pada keranjang, 

likes, melakukan pembayaran, atau mengisi biodata ketika ingin melakukan 

pembayaran. Setelah pembayaran dilakukan, maka informasi biodata tersebut 

diterima oleh admin Eidos dan akan melakukan proses pengiriman produk. 

Status pembelian kebutuhan hewan juga akan diunggah secara berkala oleh 

admin Eidos sebagai informasi status oleh pengguna. 
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Gambar 3. 5 Alur Donasi 

Aktor pada proses adopsi adalah admin Eidos dan pengguna. Proses 

donasi pada Gambar 3.5 dimulai dari pengelolaan kampanye donasi yang 

dilakukan oleh admin. Setelah kampanye sudah dibuat, pengguna dapat melihat 

kampanye donasi yang sedang berjalan, memasukkan nominal untuk donasi, 

dan melakukan pembayaran. Dana donasi akan diterima oleh admin Eidos dan 

akan diteruskan kepada penerima donasi. Informasi terbaru mengenai 

penggunaan dana dari donasi akan terus diperbarui pada laman donasi. 

 

Gambar 3. 6 Alur Nearme 

Aktor pada Gambar 3.6 mengenai proses nearme adalah admin Eidos 

dan pengguna. Admin Eidos akan melakukan pengelolaan informasi dari 

layanan hewan. Pengguna dapat melihat informasi yang sudah diunggah oleh 

admin pada laman nearme. Pengguna juga dapat melakukan interaksi melalui 
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komunikasi dengan layanan hewan yang langsung terhubung dengan 

WhatsApp dan menandai layanan hewan tersebut. 

 

Gambar 3. 7 Alur Diskusi 

Aktor pada Gambar 3.7 dalam proses diskusi adalah admin Eidos dan 

pengguna. Fungsi dari admin di sini adalah mengelola topik diskusi yang 

tertera, sedangkan pengguna dapat melakukan pembuatan topik diskusi, 

berinteraksi dengan berkomentar, dan memberikan reaksi pada topik diskusi. 

 

Gambar 3. 8 Alur Artikel/Blog 

Aktor pada Gambar 3.8 dalam proses artikel adalah admin Eidos dan 

pengguna. Admin Eidos berfungsi untuk melakukan pengelolaan artikel/blog, 

sedangkan pengguna dapat melihat dan membaca berbagai konten artikel/blog 

yang sudah diunggah oleh admin. 
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Gambar 3. 9 Alur Login & Register 

Aktor pada Gambar 3.9 mengenai proses login dan register adalah 

pengguna dan admin Eidos. Pengguna dapat melakukan login, register, dan 

melakukan aktivasi apabila sudah melakukan registrasi akun. 

3.2.4 User Flow Design 

Desain user flow adalah sebuah acuan dalam pengembangan sistem 

perangkat lunak, perangkat keras, atau keduanya. Menurut Ravelino & Susetyo 

(2023), user flow adalah bagian yang sangat penting untuk dapat 

memaksimalkan user experience. Desain user flow digunakan sebagai 

pedoman yang berisi alur berjalan untuk memberikan informasi kepada tim 

developer mengenai alur dari sebuah sistem yang nantinya harus dibuat dalam 

bentuk kode program yang terstruktur sesuai dengan user flow. Adapun user 

flow dari produk Eidos adalah sebagai berikut. 

 

Gambar 3. 10 Alur Unggah Hewan untuk Diadopsi 
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Desain user flow dari alur unggah hewan pada Gambar 3.10 ini 

menggambarkan proses yang dilalui pemilik hewan ketika ingin mengunggah 

hewannya untuk diadopsi oleh adopter pada website Eidos. 

 

Gambar 3. 11 Alur Sistem Daftar Akun 
Desain user flow daftar akun pada Gambar 3.11 ini berisi struktur atau 

alur dari pengguna ketika ingin mendaftarkan akun pada website Eidos. Desain 

ini dimulai dari pengguna ketika menekan ikon daftar akun atau ketika 

pengguna ingin mulai menggunakan fitur yang ada di dalam website Eidos, 

yang selanjutnya pengguna akan langsung diarahkan pada tampilan untuk 

membuat akun atau masuk akun terlebih dahulu. 
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Gambar 3. 12 Alur Sistem Masuk Akun 
Pengguna yang sudah memiliki akun akan dapat langsung masuk ke 

dalam website Eidos dengan menggunakan akun yang telah didaftarkan. Akan 

tetapi, jika pengguna lupa kata sandi saat ingin masuk ke dalam akunnya, maka 

pengguna juga dapat menggunakan opsi “Lupa kata sandi” yang telah 

disediakan, yang alurnya dapat dilihat pada Gambar 3.12. 
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Gambar 3. 13 Alur Sistem Adopsi Hewan 
Selanjutnya, alur dari desain adopsi hewan ini dimulai dari pengguna 

yang akan melakukan adopsi pada halaman adopsi. Ketika pengguna merasa 

tertarik pada salah satu hewan yang ada pada halaman adopsi, maka pengguna 

dapat klik ikon adopsi atau dapat bertanya terlebih dahulu kepada pemilik 

hewan melalui fitur chat yang berada pada halaman yang sama dengan ikon 

adopsi. Alur ini akan berakhir sampai pengguna dapat berhasil melakukan 

adopsi, yang selengkapnya dapat dilihat pada Gambar 3.13. 
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Gambar 3. 14 Alur Sistem Beli Kebutuhan Hewan 

Pada Gambar 3.14 alur beli kebutuhan hewan ini, pengguna akan 

diarahkan untuk dapat membeli kebutuhan hewan melalui halaman beli 

kebutuhan hewan dengan salah satu produk yang ada pada halaman tersebut. 

Pengguna yang telah klik produk, maka akan ditampilkan dengan dua pilihan 

di mana pengguna dapat langsung membeli produknya atau dapat disimpan 

pada keranjang terlebih dahulu. Alur ini akan berakhir hingga pengguna 

berhasil membeli produk yang diinginkan. 
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Gambar 3. 15 Alur Sistem Nearme 

Alur Gambar 3.15 ini dibuat dengan tahapan di mana pengguna perlu 

untuk menulis lokasi tempatnya berada atau hanya dengan mengaktifkan lokasi 

pada perangkat yang digunakannya. Setelah itu, pengguna akan langsung 

ditampilkan dengan berbagai lokasi dari tempat layanan hewan yang dicari, 

seperti klinik atau pet shop terdekat. 



48 

 

 
Donny Karunia Pratama, 2024 
INOVASI PLATFORM PENCINTA HEWAN DENGAN MISI MENINGKATKAN ANIMAL WELFARE MELALUI 
WEBSITE EIDOS 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

 

Gambar 3. 16 Alur Sistem Donasi 

Alur dari sistem pada Gambar 3.16 ini akan dimulai dari pengguna yang 

dapat memilih beberapa campaign yang tersedia pada halaman donasi. Setelah 

itu, pengguna dapat klik salah satu campaign dan akan langsung diarahkan 

pada halaman nominal donasi dan pembayaran. Dengan begitu, alur dari sistem 

donasi ini telah selesai. 

 

Gambar 3. 17 Alur Sistem Diskusi 
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Alur sistem diskusi yang dapat dilihat pada Gambar 3.17 ini, akan 

dimulai dari pilihan di mana pengguna dapat mencari topik diskusi dan/atau 

membuat topiknya sendiri. Pengguna dapat memberikan komentar pada setiap 

topik diskusi mana saja yang ada pada halaman ini. 

 

Gambar 3. 18 Alur Sistem Artikel/Blog 

Alur sistem pada Gambar 3.18 ini menggambarkan alur dari awal 

pengguna masuk website Eidos hingga dapat menemukan artikel yang ingin 

dibaca mengenai informasi seputar merawat hewan, serta dapat dilihat bahwa 

pengguna dapat melakukan filter atau mencari artikel yang ingin dibaca. 

3.2.5 Information Architecture Design 

Information Architecture (IA) adalah strukturisasi konten pada sebuah 

platform agar alur dan konten dapat mudah dimengerti oleh pengguna (Nabil 

dkk., 2023). Fungsi pada bagian ini adalah untuk melihat isi konten dan tombol 

yang terdapat pada setiap page dalam platform website Eidos. Selain itu, 

tujuannya agar dapat merancang user interface yang baik karena ketika 

melakukan desain, sudah dapat melihat beberapa konten dan tombol yang akan 

masuk pada tampilan, selengkapnya dapat dilihat pada Gambar 3.19. 
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Gambar 3. 19 Information Architecture Eidos 

Setelah Information Architecture (IA) dibentuk, penulis juga membuat 

perincian mengenai tombol yang ada pada setiap halaman. Tabel 3.1 berikut 

adalah rincian dari tombol yang ada pada setiap halaman website Eidos. 

Tabel 3. 1 Detail Information Architecture Eidos 

Halaman Tombol 

Homepage Adopsi 

 Ikon Hubungi Kami Unggah Hewan 

pada Fitur Adopsi 

 Marketplace 

 Donasi 

 Nearme 

 Artikel 

 Profile 

 Diskusi 

 Bantu Donasi 

Adopsi Filter Hewan 

 Detail Informasi Hewan 
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 Next Page 

 Previous Page 

Detail Informasi Hewan Likes 

 Ajukan Adopsi Hewan 

 Chat Pemilik Hewan 

Marketplace Detail Informasi Produk 

 Next Page 

 Previous Page 

Detail Informasi Produk Likes 

 Add to Cart 

 Beli 

Diskusi Filter Topik 

 Liked Topik 

 Search Topik 

 Likes 

 Comment 

 Share 

 Next Page 

 Previous Page 

Artikel Filter 

 Read More 

 Next Page 

 Previous Page 

Nearme Detail Informasi Toko 

Donasi Donasikan 

 Aktivitas Donasi 

 History Donasi 

Register Already have an account? 

 Sign up 

Login Sign in 

Chat Search 
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 Filter 

 Send Text 

Likes Page Filter 

 Search 

 

3.3 Development 

3.3.1 Instagram 

Tahap pengembangan dimulai dengan merencanakan tujuan dari 

pembuatan akun media sosial Instagram Eidos beserta penentuan target audiens 

yang ingin dituju. Setelah tujuan dan audiens ditetapkan, maka dimulai untuk 

melakukan optimisasi profil, serta penyusunan konten berdasarkan kategori 

dan konsep dari tiap konten yang akan dibuat. Lalu, penentuan jadwal unggah 

konten juga ditetapkan sesuai dengan kebiasaan pengikut dari Instagram Eidos, 

yaitu pukul 19.00 WIB. Proses selanjutnya adalah memulai konsistensi dalam 

pengunggahan konten dan terus mengumpulkan feedback yang didapatkan 

pada setiap unggahan.  

3.3.2 Website 

Tahap awal sebelum melakukan pengembangan adalah melakukan 

analisis setiap fitur yang akan dikembangkan. Selain itu, sebuah produk yang 

dikembangkan harus mempertimbangkan juga dari sisi kesanggupan sumber 

daya dalam melakukan pengembangan produk. Hal ini bertujuan untuk melihat 

kemungkinan fitur yang tidak dapat dikembangkan dalam waktu dekat dan 

dapat menggunakan API sehingga tidak perlu melakukan pengembangan untuk 

fitur-fitur yang dirasa sulit untuk dikembangkan. Application Programming 

Interface (API) dapat mengintegrasikan aplikasi yang berbeda dalam satu 

platform, tujuannya untuk mempercepat proses development sehingga 

developer tidak perlu membuat fitur serupa yang dapat mengefisienkan waktu 

pengembangan (Sulistyorini dkk., 2022). 

Setelah melakukan analisis setiap fitur yang akan dikembangkan, 

selanjutnya dapat dilakukan pengembangan produk, dengan menggunakan 

beberapa bahasa pemrograman di antaranya HTML, CSS, dan Javascript dalam 
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membangun struktur antarmuka pengguna yang responsif dan user-friendly. 

Selain itu, penulis juga menggunakan Wordpress sebagai platform manajemen 

konten (CMS) sehingga memudahkan dalam pengembangan website karena 

terdapat beberapa plugin dan fitur yang disediakan untuk memaksimalkan 

fungsionalitas website, seperti manajemen pengguna dan pengelolaan konten 

dengan lebih mudah. Penggunaan HTML, CSS, dan Javascript yang juga 

diintegrasikan dengan Wordpress sebagai manajemen konten dapat sangat 

membantu dalam melakukan pengembangan website secara cepat dan efisien. 

3.4 Testing 

3.4.1 Instagram 

Setelah akun Instagram rutin mengunggah konten, maka penulis akan 

melakukan evaluasi konten yang telah diunggah sebelumnya berdasarkan data 

insight yang didapatkan. Pengujian akan dilakukan dengan membandingkan 

setiap insight yang ada dari setiap konten yang diunggah. Insight yang diteliti 

mulai dari account reached, account engaged, dan total follower. Hasil data 

insight yang didapatkan akan dijadikan acuan untuk menentukan konsep 

konten dan penentuan target untuk konten selanjutnya sehingga dapat 

menghasilkan akun Instagram yang mudah ditemukan oleh target audiens.  

3.4.2 Website 

Setelah pengembangan selesai, dilakukan pengujian untuk memastikan 

bahwa pengembangan yang dilakukan sesuai dengan spesifikasi yang sudah 

dipertimbangkan sebelumnya, baik dari kebutuhan pengguna maupun tampilan 

dan fungsionalitas. Dalam hal ini, selain melakukan pengujian internal, 

dilakukan pengujian eksternal untuk menguji usability dari penggunaan 

website Eidos, dengan menggunakan guerilla testing. Melalui penggunaan 

guerilla testing, pengguna dapat memberikan insights secara mendalam dan 

menyeluruh terkait pengalaman dalam menggunakan platform ini. 

Pengujian ini dilakukan secara langsung kepada sebanyak 5 pengguna 

yang merupakan pencinta hewan, dengan rentang usia antara 18-45 tahun. 

Penggunaan sebanyak 5 pengguna saja sudah dianggap cukup untuk 

mengidentifikasi sebagian besar masalah desain yang mungkin muncul dan 
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apabila dilakukan kepada lebih dari 5 pengguna, dianggap kurang efisien 

karena kemungkinan informasi yang diperoleh akan serupa (Nielsen, 2000). 

Kemudian, dari segi fungsionalitas website Eidos, diakukan pengujian 

melalui penilaian usability (kegunaan), dengan menggunakan metode SUS 

(System Usability Scales), yang memiliki 10 item pernyataan dari Brooke 

(1996), dengan pengukuran skala likert 1-5. Pengujian dengan metode SUS ini 

dilakukan kepada sebanyak 25 orang karena teori dari Nielsen (2012) 

menjelaskan bahwasanya studi kuantitatif yang berfokus pada data berupa 

angka, dengan tujuan untuk mendapatkan angka yang signifikan secara statistik 

dapat diuji dan dinilai sudah cukup kepada setidaknya 20 pengguna saja. 

3.5 Maintenance 

Tahap terakhir yang dilakukan dalam pengembangan produk adalah 

maintenance. Tim masih perlu untuk melakukan pemeliharaan, seperti pemantauan 

kinerja website, perbaikan error, dan melakukan perbaikan atau peningkatan dari 

umpan balik yang diberikan oleh pengguna untuk meningkatkan kualitas platform 

menjadi lebih baik. Tahapan maintenance ini dilakukan secara berkala agar dapat 

meminimalisir adanya kesalahan yang terjadi secara berulang dan/atau kesalahan 

yang tidak terlihat di tahapan sebelumnya. Dengan begitu, user experience yang 

dirasakan pengguna website Eidos akan jauh lebih baik dan mampu meningkatkan 

user satisfaction. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Requirement Analysis 

Pada tahap requirement analysis penulis melakukan pemahaman masalah 

kepada pencinta hewan untuk melakukan validasi dari asumsi penulis. Asumsinya 

adalah para pencinta hewan ingin membantu hewan peliharaan yang tidak memiliki 

rumah, tetapi terkendala jarak dan kondisi kesehatan karena waktu itu tengah marak 

penyakit Covid-19. Untuk melakukan validasi asumsi, penulis mengumpulkan data 

yang bersumber dari wawancara terhadap 12 pencinta hewan.  

Penentuan jumlah responden terhadap 12 pencinta hewan ini mengacu pada 

teori Mason (2010), yang menentukan responden kualitatif dengan wawancara 

berdasarkan titik jenuh—ketika pengumpulan data tidak lagi memberikan wawasan 

baru yang signifikan terkait topik penelitian, titik jenuh responden ditemukan pada 

responden ke-8 dan ke-4 terakhir dapat memberikan jawaban yang sama dengan 

responden sebelumnya.  

Kemudian, untuk melakukan validasi dan mencari tahu permasalahan yang 

paling menyakitkan (pain) dan harapan (gain). Diperoleh hasil pengumpulan data 

melalui in-depth-interview untuk problem validation kepada sebanyak 12 pencinta 

hewan yang dapat dilihat pada Tabel 4.1 berikut ini. 

Tabel 4. 1 Hasil Pengumpulan Data untuk Problem Validation 

Responden Permasalahan Pengguna 

1 • Pada saat pandemi, pengguna merasa kesulitan dari segi 

transportasi ke dokter hewan ketika hewan peliharaannya 

sakit. 

• Pengguna sering melakukan restock makanan untuk 

hewan peliharaannya secara online, tetapi jadwal 

pengirimannya sangat lama. 

• Pengguna merasa kasihan dengan hewan liar yang ada di 

jalanan. 

• Pengguna merasa biaya obat hewan yang cukup mahal. 
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• Pengguna merasa kesulitan ketika memberikan obat pada 

hewan peliharaan. 

2 • Pengguna merasa iba dengan hewan yang ada di jalanan 

karena seringkali menemukan tindakan kekerasan 

terhadap hewan. 

• Pengguna ingin membantu hewan yang ada di jalan 

dengan cara adopsi, tetapi memiliki kendala untuk 

melakukannya. 

• Pengguna merasa biaya obat hewan yang cukup mahal. 

3 • Pengguna terganggu saat melihat bahwa ternyata masih 

banyaknya tindak kekerasan terhadap hewan. 

• Pengguna kesulitan untuk mencari layanan hewan 

terdekat. 

• Pengguna kesulitan untuk mencari dokter hewan yang 

tepat. 

4 • Pengguna sering melihat hewan peliharaan yang 

dilepasliarkan begitu saja oleh pemilik hewan 

sebelumnya. 

• Pengguna sering melihat hewan peliharaan yang 

dilepasliarkan dan memiliki keinginan untuk membantu 

dengan cara adopsi, tetapi memiliki kendala untuk 

melakukannya sehingga hanya bisa membantu dengan 

cara street feeding. 

5 • Pengguna sering menemukan kucing liar di jalanan, 

tetapi memiliki keterbatasan untuk membantunya. 

• Pengguna kebingungan untuk menghubungi seseorang 

yang bisa atau mampu bertanggung jawab saat melihat 

adanya kucing liar di jalanan yang sakit ataupun tersesat. 

• Pengguna memiliki kendala dari segi finansial untuk 

membawa hewan ke dokter hewan karena biayanya yang 

mahal. 
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6 • Pengguna sering melihat kucing yang sakit ditelantarkan 

begitu saja. 

• Pengguna geram dengan kurangnya rasa empati dari 

masyarakat terhadap kucing. 

• Pengguna merasa populasi kucing saat ini kian 

membludak, tidak terkendali. 

7 • Pengguna sering melihat tindakan kekerasan terhadap 

hewan. 

• Pengguna sering melihat hewan liar di jalan, tetapi tidak 

bisa menolongnya karena kondisi pengguna selalu 

sedang terburu-buru. 

• Pengguna sulit menemukan tempat penampungan hewan 

terdekat. 

8 • Pengguna memiliki keterbatasan informasi untuk 

merawat hewan selain melalui media sosial. 

•  Pengguna sering merasa kasihan ketika melihat hewan 

liar yang sakit di jalanan, tetapi tidak bisa menolongnya. 

9 • Pengguna merasa kebingungan ketika melihat hewan 

peliharaannya sakit. 

• Pengguna merasa kebingungan dalam hal merawat 

hewan peliharaannya karena kurangnya ilmu untuk 

merawat hewan dengan baik. 

10 • Pengguna merasa kurang memiliki pengetahuan dalam 

merawat hewan peliharaan yang baik. 

• Pengguna merasa kesulitan untuk menemukan tempat 

layanan hewan terdekat dan terpercaya. 

11 • Pengguna merasa kurang mendapatkan informasi yang 

up-to-date mengenai hewan maupun hewan peliharaan. 

• Pengguna terganggu dengan bau dari hewan. 

• Pengguna kebingungan untuk menitipkan hewannya saat 

berada dalam kondisi tertentu. 
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12 • Pengguna kurang percaya untuk meninggalkan atau 

menitipkan hewan peliharaannya kepada orang lain. 

• Pengguna merasa kesulitan untuk mencari klinik hewan 

terdekat. 

• Pengguna terganggu dengan hewan peliharaan yang 

seringkali membuang kotoran sembarangan.  

Setelah melakukan wawancara, penulis melakukan pengkategorian dari setiap 

data yang diberikan oleh responden. Hasil pengkategorian data untuk permasalahan 

yang kerap dirasakan masyarakat dapat dilihat pada Gambar 4.1. 

 

Gambar 4. 1 Top Problem Eidos 

Dari hasil wawancara kepada para pencinta hewan, maka dapat dipahami 

terkait beberapa masalah yang dialami oleh para pencinta hewan. Adapun 3 poin 

masalah utama yang berhasil dikategorisasikan, yaitu keresahan dalam melihat 

banyaknya hewan terlantar dan ingin membantu hewan tersebut, minimnya 

pengetahuan dalam merawat hewan, dan sulit menemukan lokasi layanan hewan 

terdekat. Dengan begitu, secara garis besar, Eidos dapat memberikan beberapa 

solusi yang dapat dilihat pada Tabel 4.2 di bawah ini. 

Tabel 4. 2 Fitur pada Eidos 

No Nama Fitur Deskripsi 

1 Adopsi Pengguna dapat melakukan adopsi hewan peliharaan 

ataupun mengunggah hewan peliharaannya untuk 

diadopsi. 
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2 Pengunggahan 

Hewan Adopsi 

Pemilik hewan dapat mengunggah foto hewan yang 

ingin dipasarkan pada fitur Adopsi website Eidos 

melalui aplikasi WhatsApp yang yang terhubung 

dengan media sosial Instagram dan website Eidos. 

3 Diskusi Pengguna dapat melakukan interaksi dengan sesama 

pencinta hewan dan pakar hewan, yakni bertanya 

sekaligus memberikan tanggapan atau jawaban. 

4 Blog/Artikel Berbagai informasi dan berita yang up-to-date 

mengenai hewan. 

5 Donasi Pengguna dapat bersama-sama mengumpulkan dana 

untuk membantu para hewan peliharaan yang 

terlantar. 

6 Marketplace Membantu pengguna dalam melakukan pembelian 

kebutuhan hewan peliharaan 

7 Nearme Memudahkan pengguna dalam mencari pet shop, 

shelter, dan klinik hewan dari lokasi terdekat. 

Setelah memahami berbagai masalah yang dihadapi pengguna dan mengetahui 

solusi yang akan dikembangkan melalui website dan Instagram Eidos, penulis 

mengumpulkan kebutuhan fungsional yang diperlukan dalam mengembangkan 

fitur-fitur pada website dan Instagram Eidos secara lebih detail, yang dijelaskan 

pada Tabel 4.3. 

Tabel 4. 3 Kebutuhan Fungsional Pengguna 

Fitur Pengunggahan Hewan Adopsi 

No Kebutuhan Penjelasan 

1 Ikon Hubungi 

Kami dari Website 

menuju Kontak 

WhatsApp Admin 

Eidos 

Pemilik hewan yang masuk melalui website Eidos 

dapat melakukan unggah hewan miliknya pada fitur 

adopsi dengan cara klik button Hubungi Kami pada 

halaman utama. 

 Campaign Terima 

Hewan untuk 

Pemilik hewan dapat mendapatkan informasi bahwa 

ada platform yang dapat membantunya dalam 

mencarikan adopter bagi hewannya dengan melihat 
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Diadopsi pada 

Instagram Eidos 

campaign penerimaan hewan untuk diadopsi pada 

Instagram Eidos. 

 Direct Link pada 

Bio Instagram 

Eidos menuju 

Kontak WhatsApp 

Admin dan 

Website Eidos 

Pengguna yang telah melihat campaign penerimaan 

hewan untuk diadopsi, dapat langsung klik link yang 

ada pada bio Instagram Eidos yang menuju pada 

kontak WhatsApp admin Eidos. 

 Kontak WhatsApp 

Admin Eidos 

Pemilik hewan akan menyerahkan foto dan deskripsi 

kriteria hewan yang akan diunggah pada website 

Eidos. Pemilik hewan juga akan menerima syarat 

dan ketentuan yang harus disetujui dalam 

pengunggahan hewan pada website Eidos. 

Fitur Adopsi 

No Kebutuhan Penjelasan 

2 Dashboard Adopter dapat mencari hewan yang akan diadopsi 

melalui kategori hewan peliharaan yang diinginkan, 

di antaranya adalah sebagai berikut. 

a) Anjing  

b) Kucing  

c) Burung 

d) Hamster  

e)   Kelinci  

f)   Ikan 

g)   Reptil 

h)   Kura-Kura 
 

Adopter dapat melihat gambar, nama, jenis kelamin, 

status, dan deskripsi singkat tentang hewan 

peliharaan yang akan diadopsi.  

Form Pengajuan 

Adopsi 

Adopter dapat masuk pada laman form pengajuan 

adopsi dan mengisi data informasi mengenai hewan 

peliharaannya, yang terdiri dari:  

a) Alamat  

b) Nomor Telepon 

c) Spesifikasi Rumah 

d) Alasan ingin Mengadopsi  
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e) Lingkungan Rumah 

f) Penjelasan Cara Merawat & Memelihara 

Hewan  

g) Jenis Hewan Peliharaan yang sedang 

Dipelihara 

Chat dengan 

Adopter atau 

Pemilik Hewan 

Adopter dapat melakukan komunikasi dengan 

pemilik hewan menggunakan fitur chat. 

Status Adopsi Adopter dapat mengakses laman status adopsi untuk 

melihat perkembangan proses adopsi, serta dapat 

melakukan penentuan janji temu dari yang sudah 

disepakati pada laman tersebut. 

Fitur Kebutuhan Hewan 

No Kebutuhan Penjelasan 

3 Dashboard Pembeli dapat melakukan filter berdasarkan produk 

terbaru, ulasan terbanyak, harga termurah, dan harga 

termahal. 

Pembeli dapat melakukan pencarian produk. 

Pembeli dapat melakukan filter berdasarkan kategori 

produk yang ingin dicari. 

Pembeli dapat melakukan filter berdasarkan harga. 

Pembeli dapat melihat iklan banner dengan dimensi 

279 x 967. 

Detail Produk Pembeli dapat melihat gambar, nama, harga, dan 

deskripsi singkat dari produk untuk hewan 

peliharaan.  

Pembeli dapat menekan tombol love untuk 

memasukkan produk ke dalam laman likes atau 

wishlist.  

Pembeli dapat menekan tombol next dan previous 

untuk melihat detail gambar lain dari produk 

tersebut. 
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Pembeli dapat menekan tombol tambah atau kurang 

untuk menambah atau mengurangi kuantitas produk 

yang akan dibeli dan/atau dimasukkan ke dalam 

keranjang. 

Pembeli dapat menekan tombol tambah keranjang 

untuk menambahkan produk ke keranjang. 

Pembeli dapat menekan tombol beli. 

Pembeli dapat membaca ulasan serta melihat rating 

dan peringkat berupa bintang dan angka dari pembeli 

lain. 

Pembeli dapat melakukan filter pada saat membaca 

ulasan dan/atau melihat rating berdasarkan semua, 

dengan foto, dan peringkat. 

Keranjang Pembeli dapat melihat produk yang sudah 

dimasukkan ke dalam keranjang. 

Pembeli dapat menghapus produk yang sudah masuk 

pada keranjang. 

Pembeli dapat menambahkan jumlah kuantitas 

produk yang sudah masuk pada keranjang. 

Pembeli dapat melakukan penginputan kode promo 

dan melakukan klaim promo. 

Pembeli dapat melihat rekomendasi produk lainnya 

yang mungkin dapat ditambahkan pada keranjang. 

Pembeli dapat menekan tombol metode pembayaran 

dan memberikan akses kepada laman detail 

pembayaran untuk memilih metode pembayaran. 

Pembeli dapat melihat rekomendasi produk. 

Detail 

Pembayaran 

Pembeli dapat mengakses laman detail pembayaran 

dan memilih metode yang ingin digunakan ketika 

melakukan pembayaran. 

Pembeli dapat melakukan pembayaran sesuai 

dengan metode yang dipilih. 



63 

 

Donny Karunia Pratama, 2024 
INOVASI PLATFORM PENCINTA HEWAN DENGAN MISI MENINGKATKAN ANIMAL WELFARE MELALUI 
WEBSITE EIDOS 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

Fitur Diskusi 

No Kebutuhan Penjelasan 

4 Detail Fitur 

Diskusi 

Pengguna dapat mengakses laman diskusi. 

Pengguna dapat melihat topik yang sering dibahas, 

yang muncul pada bagian atas laman. 

Pengguna dapat mencari spesifik topik yang ingin 

dicari. 

Pengguna dapat menekan tombol love untuk dapat 

menyimpan percakapan yang ditemuinya. 

Pengguna dapat mengakses percakapan diskusi yang 

sudah ada, serta dapat membalas, menyukai, dan 

melakukan share. 

Fitur Nearme 

No Kebutuhan Penjelasan 

5 Dashboard Pengguna dapat melihat gambar, alamat lengkap, 

dan daftar nama toko layanan hewan terdekat dari 

lokasinya. 

Pengguna dapat melihat jarak toko dari lokasinya 

secara real. 

Pengguna dapat melihat iklan banner toko layanan 

hewan. 

Pengguna dapat menekan button next dan previous 

untuk melihat iklan banner toko layanan hewan yang 

ada. 

Detail Toko Pengguna dapat melihat gambar, nama, dan deskripsi 

singkat dari toko layanan hewan tersebut. 

Pengguna dapat menekan button telepon untuk 

melihat nomor handphone dan melakukan panggilan 

dengan toko layanan hewan tersebut. 

Pengguna dapat menekan button kirim pesan untuk 

mengirimkan pesan kepada toko layanan hewan 

tersebut. 
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Pengguna dapat menekan button salin nomor untuk 

menyimpan nomor handphone dari toko layanan 

hewan tersebut. 

Pengguna dapat menekan button Buka Map untuk 

melihat detail lokasi dari toko layanan hewan 

tersebut. 

Pengguna dapat melihat daftar toko layanan hewan 

terdekat lainnya.  

Fitur Donasi 

No Kebutuhan Penjelasan 

6 Detail Fitur 

Donasi 

Pengguna dapat mengakses laman donasi dan 

melihat campaign donasi yang sedang dilakukan. 

Pengguna dapat memasukkan nominal donasi sesuai 

dengan keinginannya dan memilih metode 

pembayaran ketika ingin melakukan pembayaran. 

Pengguna dapat melihat setiap detail aktivitas donasi 

yang sudah dilakukan serta mengetahui penggunaan 

uang yang sudah didonasikan. 

Pengguna dapat melihat history dari campaign 

donasi yang pernah diadakan sebelumnya. 

Fitur Artikel 

No Kebutuhan Penjelasan 

7 Detail Fitur 

Artikel 

Pengguna dapat mengakses laman artikel untuk 

menambah ilmu mengenai perawatan hewan dari 

sumber yang terpercaya. 

Pengguna dapat melihat artikel terbaru yang sudah di 

unggah dan dapat memilih salah satu artikel yang 

ingin dibaca. 

Pengguna dapat melakukan pencarian spesifik kata 

kunci untuk mencari artikel yang ingin dipelajari. 

Pengguna dapat melakukan filter berdasarkan 

kategori produk yang ingin dicari. 



65 

 

Donny Karunia Pratama, 2024 
INOVASI PLATFORM PENCINTA HEWAN DENGAN MISI MENINGKATKAN ANIMAL WELFARE MELALUI 
WEBSITE EIDOS 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

Pengguna dapat melihat popular artikel. 

Pengguna dapat melihat iklan banner dengan 

dimensi 279 x 967. 

Pengguna dapat memberikan komentar pada artikel 

tersebut. Pengguna juga dapat membalas komentar 

dari pengguna lain. 

Wishlist 

No Kebutuhan Penjelasan 

8 Detail Fitur 

Wishlist 

Pengguna dapat melihat kembali hewan peliharaan 

yang diberi tanda love di bagian Adopsi. 

Pengguna dapat melihat kembali toko layanan 

hewan terdekat yang diberi tanda love di bagian 

Nearme. 

Pengguna dapat melihat kembali produk untuk 

hewan peliharaan yang diberi tanda love di bagian 

Kebutuhan Hewan. 

Pengguna dapat melihat kembali topik diskusi yang 

diberi tanda love di bagian Diskusi. 

Pengguna dapat melakukan pencarian wishlist 

melalui kolom search.  

Pengguna dapat menekan button next dan previous 

untuk melihat daftar wishlist yang ada di halaman 

sebelumnya atau selanjutnya. 

Detail Transaksi 

No Kebutuhan Penjelasan 

9 Detail Transaksi Pembeli dapat mengakses laman daftar transaksi dan 

melihat status dari setiap produk yang sudah dibeli. 

Pembeli dapat melakukan filter berdasarkan status, 

di antaranya adalah sebagai berikut. 

a) Semua  

b) Berlangsung  

c) Berhasil 
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d) Tidak Berhasil 

Pembeli dapat melakukan filter berdasarkan tanggal 

pembelian dan menampilkan produk transaksi 

pembelian pada tanggal tersebut. 

Pembeli dapat melakukan pencarian dari produk 

yang sudah dibeli. 

Pusat Bantuan 

No Kebutuhan Penjelasan 

10 Detail Pusat 

Bantuan 

Pengguna dapat mengakses laman pusat bantuan 

oleh tim Eidos. 

Pengguna dapat berkomunikasi secara langsung 

dengan customer service Eidos. 

Chat 

No Kebutuhan Penjelasan 

11 Detail Chat Pengguna dapat melakukan komunikasi dengan 

pemilik hewan dan kepada tim Eidos untuk 

menanyakan produk kebutuhan hewan. 

Pengunggahan Adopsi Hewan 

No Kebutuhan Penjelasan 

12 Detail 

Pengunggahan 

Adopsi Hewan 

Pengguna dapat mengakses laman pengunggahan 

adopsi hewan. 

Pengguna dapat mengisi informasi hewan, seperti 

mengunggah foto hewan, deskripsi hewan, 

kesehatan hewan, dan biaya yang diinginkan. 

Status Adopsi 

No Kebutuhan Penjelasan 

13 Detail Status 

Adopsi 

Pengguna dapat mengakses laman status adopsi. 

Pengguna dapat melihat status dari hewan yang ingin 

diunggah pada laman adopsi. Terdapat tiga ketentuan 

status, yakni waiting, processing, dan approved. 
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4.2 Design 

4.2.1 Instagram 

Setelah dasar konsep dari desain telah ditetapkan, selanjutnya adalah 

pembuatan desain sesuai dengan alur yang telah ditetapkan. Pembuatan desain 

konten dilakukan secara konsisten sehingga menghasilkan empat konten dalam 

satu minggu. Gambar 3.20 merupakan sample desain konten yang dihasilkan. 

  

  

  
Gambar 3. 20 Sample Desain Konten Instagram Eidos 
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4.2.2 Website 

Setelah dirasa sesuai untuk alur dan tata letak setiap komponen, tahap 

selanjutnya adalah pembuatan user interface atau dapat disebut high fidelity 

dalam UI/UX. High fidelity ini maksudnya adalah tampilan website yang sudah 

diberikan warna dan mengisi konten setiap fitur layaknya tampilan website asli. 

Fungsinya adalah memberikan gambaran secara visual sekaligus panduan 

kepada tim pemgembang atau engineer agar tim terkait dapat lebih mudah 

memahami alur dan tampilan website saat melakukan pengkodean. Berikut 

adalah beberapa hasil rancangan high fidelity user interface Eidos. 

 

Gambar 4. 2 Tampilan Utama Website Eidos 

 

Gambar 4. 3 Tampilan Fitur Adopsi Website Eidos 
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Gambar 4. 4 Tampilan Fitur Kebutuhan Hewan Website Eidos 

 

Gambar 4. 5 Tampilan Fitur Artikel Website Eidos 
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Gambar 4. 6 Tampilan Fitur Diskusi Website Eidos 

 

 

Gambar 4. 7 Tampilan Fitur Nearme Website Eidos 

4.3 Development 

4.3.1 Instagram 

Media sosial Instagram Eidos dikembangkan dengan melibatkan 

serangkaian langkah strategis untuk meningkatkan tampilan yang menarik bagi 

audiens yang relevan. Tahapan yang dilakukan dalam pengembangan dimulai 
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dengan mengidentifikasi tujuan, Eidos membuat akun media sosial Instagram 

ini bertujuan untuk menjadi media interaksi dengan para pencinta hewan, serta 

jembatan bagi para pencinta hewan yang ingin mengunggah hewannya untuk 

ditampilkan pada fitur adopsi di dalam website Eidos. 

Eidos menyasar target audiens para pencinta hewan yang aktif dalam 

bermain media sosial. Untuk merangkul target audiens yang ditetapkan, Eidos 

melakukan optimasi profil dengan cara memasang profil dan bio dengan tema 

yang menyenangkan dan identik dengan hewan peliharaan. Eidos juga 

mengembangkan akun media sosial Instagram dengan membuat berbagai 

konten mengenai tingkah lucu hewan hingga tips dan trik dalam merawat 

hewan peliharaan dengan baik. Selain itu, beberapa konten juga dibuat dengan 

interaktif sehingga dapat memancing interaksi dari pengikutnya.  

4.3.2 Website 

Hal yang harus dilakukan sebelum melakukan pengembangan adalah 

analisis, dengan melihat segala kebutuhan fitur dan design yang sudah dibuat 

sebelumnya. Analisis ini dilakukan untuk menilai tingkat kesulitan pembuatan 

bagi setiap fitur berdasarkan kemampuan sumber daya. Jika dirasa sulit, 

solusinya adalah menggunakan sebuah API (Application Programming 

Interface). Tentunya, dengan API dapat lebih mengefisienkan waktu 

pengembangan karena tidak perlu membangun keseluruhan fitur dari awal. 

Adapun kebutuhan dan penggunaan API dijelaskan pada Tabel 4.4 berikut. 

Tabel 4. 4 Kebutuhan API Eidos 

Fitur Kebutuhan API 

Marketplace Perlu melakukan pembayaran 

di dalam website. 

Xendit 

(Payment Gateway) 

Marketplace Perlu melakukan pengecekan 

ongkir pembelian. 

RajaOngkir  

(Pengecekan Ongkir) 

Nearme Perlu untuk akses layanan 

hewan terdekat. 

Google Maps 

Pengembangan produk ini menggunakan metode waterfall, yang 

artinya pengembangan dilakukan secara bertahap sampai website secara 

keseluruhan telah selesai, dengan pengerjaan dalam kurun waktu 3 bulan untuk 
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memenuhi kebutuhan setiap fitur website. Dalam melakukan pengembangan, 

website Eidos juga menggunakan Wordpress sebagai platform manajemen 

konten (CMS), yang diintegrasikan dengan HTML, CSS, dan Javascript. Hal 

yang demikian dapat sangat membantu dalam melakukan pengembangan 

website Eidos dengan cepat dan efisien. Selain itu, penulis juga menggunakan 

hosting dan domain untuk persiapan ketika website sudah dapat dirilis. 

4.4 Testing 

4.4.1 Testing untuk Instagram 

 Pengujian efektivitas dari konten dan branding yang dibangun pada 

media sosial Instagram diukur dan dievaluasi berdasarkan hasil insight yang 

didapatkan dari tool dashboard  profesional pada aplikasi Instagram. Pengujian 

dilakukan dengan menganalisis insight yang didapat, serta dilakukannya 

benchmarking dengan akun media sosial serupa. Output dari pengujian 

menghasilkan angka yang menunjukkan jumlah accounts reached, accounts 

engaged, dan total followers. Gambar 3.21 adalah salah satu contoh hasil 

insight dari akun media sosial Instagram Eidos yang telah diolah. 

  

  

 
Gambar 3. 21 Sample Hasil Insight Instagram Eidos 
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 Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan, penulis memperoleh 

beberapa masukan yang dapat diterapkan untuk mengembangkan 

pengunggahan konten ke depannya agar mendapatkan insight yang lebih baik. 

4.4.2 Testing dari Segi Visualization 

Pengujian dari segi tampilan ini menggunakan guerilla testing kepada 

sebanyak 5 pencinta hewan karena apabila dilakukan kepada lebih dari 5 

pengguna dinilai kurang efesien dan kemungkinan besar mendapatkan 

informasi serupa (Nielsen, 2000), hingga diperoleh hasilnya pada Tabel 4.5. 

Tabel 4. 5 Hasil Pengujian melalui Guerilla Testing 

Responden Hasil Pengujian 

1 • Secara keseluruhan, desain dan icon yang 

digunakan sudah bagus. 

• Beberapa laman yang tidak bisa diakses, diberikan 

tanda secara visual. 

2 • Overall ini sudah mudah dimengerti. 

• Secara desain dan pemilihan icon sudah bagus. 

3 • Tampilan di bagian status adopsi menarik. 

• Desain simple dan bagus sehingga mudah dipahami. 

4 • Alur aplikasi jelas dan mudah digunakan, informatif 

dan tidak ribet. 

• Desain sudah baik. 

• Tampilan di bagian pilih hewan yang akan diadopsi 

sangat menarik. 

5 • Bagian tanda tangan surat pernyataan adopsi hewan 

sebaiknya ada tempat upload gambar tanda tangan 

berupa jpg/jpeg/png. 

• Pemilihan warnanya sudah bagus dan desainnya 

simpel. 

Berdasarkan hasil guerilla testing, dapat dilihat bahwa mayoritas 

responden sangat menyukai tampilan dari website Eidos. Menurut responden, 

desain website Eidos sudah menarik, pemilihan icon yang bagus, dan 



74 

 

Donny Karunia Pratama, 2024 
INOVASI PLATFORM PENCINTA HEWAN DENGAN MISI MENINGKATKAN ANIMAL WELFARE MELALUI 
WEBSITE EIDOS 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

penggunaan warna yang dirasa tepat. Namun, terdapat beberapa saran 

perubahan untuk peningkatan tampilan website Eidos yang lebih baik, yaitu 

dengan menambahkan tempat upload gambar tanda tangan, yang formatnya 

berupa jpg/jpeg/png ketika user melakukan pengisian surat pengajuan adopsi. 

4.4.3 Testing dari Segi Usability 

Dilakukan penyebaran kuesioner melalui Google Form dengan tautan 

https://bit.ly/UX-WebEidos, yang bertujuan untuk menguji sekaligus menilai 

tingkat usability dari website Eidos kepada sebanyak 25 orang, utamanya para 

pencinta hewan. Kuesioner ini mengacu pada metode SUS (System Usability 

Scales), yang memiliki 10 item pernyataan pada Tabel 4.6 berikut. 

Tabel 4. 6 Item Pernyataan Kuesioner SUS 

Q1 Saya akan ingin lebih sering menggunakan website ini. 

Q2 Saya merasa website ini tidak harus dibuat serumit ini. 

Q3 Saya pikir website ini mudah untuk digunakan. 

Q4 Saya membutuhkan bantuan dari orang teknis untuk menggunakan 

website ini. 

Q5 Saya menemukan fitur pada website ini terintegrasi dengan baik. 

Q6 Saya pikir ada ketidaksesuaian dalam website ini. 

Q7 Saya merasa kebanyakan orang mudah untuk mempelajari website 

ini dengan sangat cepat. 

Q8 Saya menemukan, website ini sangat rumit untuk digunakan. 

Q9 Saya percaya diri untuk menggunakan website ini. 

Q10 Saya perlu belajar sebelum saya menggunakan website ini. 

Diperoleh hasil penilaian responden terkait usability dari website Eidos 

yang dapat dilihat pada Tabel 4.7, atau untuk selengkapnya terdapat pada 

Lampiran 10. Berdasarkan hasil perhitungan metode SUS, website Eidos secara 

usability dapat diterima dan layak untuk digunakan, dengan hasil acceptability 

ranges, yakni acceptable karena berhasil meraih skor akhir sebesar 75.20, yang 

termasuk ke dalam B grade scale, dengan berhasil meraih kategori good di 

mata responden untuk adjective ratings. 

https://bit.ly/UX-WebEidos
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Tabel 4. 7 Hasil Penilaian Responden 

 Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Netral Setuju Sangat 

Setuju 

Q1 1 0 6 15 3 

Q2 4 10 6 3 2 

Q3 0 1 1 13 10 

Q4 9 11 2 3 0 

Q5 0 0 3 17 5 

Q6 11 8 2 3 1 

Q7 0 2 1 11 11 

Q8 11 10 2 2 0 

Q9 0 0 1 11 13 

Q10 8 7 3 5 2 

Di samping itu, penulis juga melakukan in-depth-interview kepada 

sebanyak 5 dari 25 responden yang ada, untuk mengetahui secara lebih 

mendalam terkait alasan dari setiap penilaian yang diberikan. Dalam hal ini, 

menggunakan sebanyak 5 responden saja sudah dianggap cukup untuk 

mengidentifikasi sebagian besar masalah desain yang mungkin muncul dan 

apabila dilakukan kepada lebih dari 5 pengguna, dianggap kurang efisien 

karena kemungkinan informasi yang diperoleh akan serupa (Nielsen, 2000). 

Adapun untuk pernyataan pertama, mayoritas responden setuju mengenai 

keinginan untuk menggunakan website Eidos dalam frekuensi yang lebih 

sering karena all-in-one platform. 
“Platform ini baru pertama kali saya lihat dan sangat lengkap untuk 

memenuhi kebutuhan dalam merawat hewan. Saya sangat suka dengan 

variasi pilihan hewan, serta fitur yang ada sehingga tidak perlu berpindah ke 

platform lain.” 

Pada pernyataan kedua, mayoritas responden tidak setuju mengenai 

website Eidos yang tidak harus dibuat serumit ini, yang berarti secara 

penggunaan, website Eidos sangat mudah untuk digunakan dan tidak ada hal 

yang membuat penggunanya kesulitan karena alurnya cukup sederhana. 
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“Menurut saya, website Eidos sama sekali tidak sulit untuk dioperasikan. 

Saya sebagai pengguna pertama juga, tanpa perlu belajar dan tanpa bantuan 

orang lain, sudah bisa eksplor website sendiri karena alurnya sangat mudah 

untuk dimengerti. Meskipun ada sedikit struggle di beberapa bagian, seperti 

saat membaca deskripsi dan detail dari hewan/produknya, masih agak 

bingung perbedaannya karena mungkin belum terbiasa.”  

Pernyataan mengenai website Eidos yang mudah untuk digunakan 

dibuktikan dengan mayoritas responden mengatakan setuju. Terlebih, banyak 

fitur yang sangat membantu memudahkan kebutuhan para penggunanya. 
“Ketika saya menggunakan website ini, tidak perlu diajarkan lagi, sudah 

paham dengan fitur yang ada karena kebiasaan website mirip dengan website 

pada umumnya. Eidos sudah memberikan gambaran keseluruhan mengenai 

produknya di halaman pertama sehingga pengguna bisa langsung paham. 

Secara UI/UX juga mudah dipahami karena penggunaan atau pemilihan tata 

letak dari setiap icon/button yang familiar.” 

Kemudian, kebutuhan pengguna terkait adanya bantuan dari orang 

teknis untuk menggunakan website Eidos ini dirasa tidak perlu, mayoritas 

responden juga mengatakan tidak setuju karena aksesibilitasnya sangat mudah, 

pun saat dihadapkan dengan kebingungan, tidak lama setelahnya, pengguna 

dapat langsung memahami maksud dari setiap fitur yang ada. Pengguna 

terbantu dengan melihat penjelasan produk yang ada di dalam website Eidos. 
“Saya merasa website Eidos mudah digunakan. Saya tidak memilih sangat 

tidak setuju karena pada awalnya sempat salah mengira di bagian donasi, 

seperti platform Kitabisa, yang bisa pilih campaign. Namun, setelah 

mencoba memahami lagi terkait produknya, ternyata Eidos membuka 

campaign secara general.” 

Pada pernyataan kelima, mayoritas responden setuju bahwasanya fitur 

pada website Eidos ini sudah terintegrasi dengan baik. Ditambah lagi, seluruh 

fitur yang ada juga saling berhubungan satu sama lain, dapat dikatakan website 

Eidos merupakan all-in-one platform untuk para pencinta hewan. 
“Saya coba beli produk kebutuhan hewan dan itu sudah bagus, terhubung 

dengan metode pembayaran yang dapat diakses langsung. Pada fitur donasi 

juga keren, langsung masuk ke halaman checkout dan sudah cukup 
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terintegrasi dengan baik. Mungkin beberapa hal masih bisa dikembangkan 

lebih lanjut agar lebih baik lagi.” 

Saat para pengguna mencoba eksplor website Eidos, mayoritas umpan 

baliknya adalah sangat tidak setuju dengan pernyataan keenam terkait adanya 

ketidaksesuaian dalam website ini. Dalam hal ini, pengguna melihat sudah 

cukup konsisten, meskipun di beberapa bagian belum bisa berjalan dengan 

sempurna karena masih dalam tahap pengembangan. Untuk responden yang 

menilai sangat setuju melihat adanya ketidaksesuaian juga merupakan 

kesalahan saat pengisian karena responden tersebut salah mengira, seharusnya 

overall sudah sangat sesuai dan berjalan dengan sebagaimana mestinya.  
“Dirasa semua sudah sesuai dan cukup konsisten, tetapi mungkin pada saat 

login di bagian Home, perubahan tampilannya sempat agak delay. Pada fitur 

diskusi juga belum bisa membuat topik.” 

Selanjutnya, mayoritas responden merasa sangat setuju dan setuju, 

kedua penilaian ini memiliki total yang sama bahwa kebanyakan orang akan 

mudah untuk mempelajari website ini dengan sangat cepat karena tata letak 

maupun penggunaan icon dan button yang jelas, serta alurnya yang sederhana 

membuat pengguna mampu memahaminya dengan cepat. 
“Website Eidos mudah untuk dipelajari, misal yang pertama dilihat itu 

bagian Home, di sini Eidos sudah memberikan informasi yang sangat jelas, 

ada penjelasan data di sana dan ada review orang. Itu adalah informasi yang 

bagus untuk orang awam dan penjelasan website secara keseluruhan.” 

Mayoritas responden juga mengatakan sangat tidak setuju apabila 

website ini dinilai sangat rumit untuk digunakan karena selama eksplor website 

Eidos, pengguna tidak menemukan kesulitan yang berarti dan saat mencoba 

keseluruhan fitur yang ada, alurnya sangat mudah untuk dilewati, bahkan 

pengguna sangat suka dengan salah satu fitur yang ada karena Eidos berhasil 

memberikan kesan yang dapat dipercaya. 
“Overall, website Eidos sangat mudah digunakan, tidak ada yang rumit. 

Saya paling suka fitur donasi karena sekarang sangat banyak orang yang 

open donasi di Instagram, Twitter, dan sebagainya, tetapi masih 

dipertanyakan kebenarannya. Namun, dengan adanya website Eidos, merasa 

jauh lebih aman, bisa lebih terjamin, misal ada suatu kejadian, bisa langsung 
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lapor ke Eidos karena saya melihat Eidos bisa dipercaya dan kegiatan  

donasinya juga lebih nyaman untuk digunakan.” 

Selain itu, mayoritas responden merasa sangat percaya diri untuk 

menggunakan website Eidos karena merasa tidak membutuhkan bantuan untuk 

memahami keseluruhan website dan mudah digunakan. 
“Website Eidos mudah digunakan dan tidak merasa kesulitan sama sekali 

sehingga saya sangat percaya diri untuk menggunakan website ini tanpa 

bantuan orang lain.” 

Terakhir, mayoritas responden juga mengatakan sangat tidak setuju 

apabila diperlukan belajar terlebih dahulu sebelum menggunakan website 

Eidos karena alurnya tidak rumit dan Eidos dinilai mampu menjelaskan service 

yang ditawarkannya dengan baik. Namun, masih terdapat beberapa hal yang 

membutuhkan effort untuk mengetahui fungsi dari icon yang ada. 
“Saya pribadi merasa tidak perlu banyak belajar karena mengikuti naluri saja 

juga sudah bisa mengerti cara aksesnya, tetapi ada beberapa hal yang 

sebenarnya tidak diketahui, misal bagian logout di profile. Kemudian, ada 

tanda love di bagian diskusi juga tiba-tiba masuk ke halaman wishlist. 

Mungkin itu bisa dilakukan improvement kembali.” 

4.4.4 Testing dari Segi Performance 

Pengujian performa dilakukan dengan menggunakan tools PageSpeed 

Insight oleh Google. Dari hasil testing ini akan menguji sebanyak 4 kategori, 

yaitu performance, accessibility, best practices, dan SEO (Search Engine 

Optimization). Adapun maksud dari performance adalah menilai kecepatan 

akses sebuah website, accessibility menilai kemudahan akses sebuah website, 

best practice menilai kondisi kode halaman sebuah website, dan SEO adalah 

kemudahan pencarian sebuah website dalam search engine.  

Tabel 4. 8 Indikator Penilaian PageSpeed Insight 

Kategori Nilai Penjelasan 

Baik 80+ Website sudah menerapkan sebagian besar 

praktik terbaik performa. 
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Sedang 60-79 Website tidak memiliki beberapa 

pengoptimalan performa umum dan terdapat 

ruang utama medium untuk pengoptimalan 

Buruk 0-59 Website tidak dioptimalkan dan terdapat ruang 

utama yang cukup besar untuk pengoptimalan 

Mengacu pada indikator penilaian dari PageSpeed Insight, secara 

umum, hasil pengujian website Eidos pada tools PageSpeed Insight oleh 

Google dapat dikatakan baik, dengan skor rata-rata sebesar 83.75. 

 

Gambar 4. 8 Hasil Performance Test dari Website Eidos 

Dalam melakukan pengujian performance, website Eidos mendapatkan 

skor 98, artinya secara performa termasuk dalam kategori baik. Penilaian ini 

dihitung berdasarkan 5 faktor, yakni First Contentful Paint, Total Blocking 

Time, Speed Index, Largest Contentful Paint, dan Cumulative Layout Shift. 

Adapun besaran bobot dari setiap bahan penilaian terdapat pada Tabel 4.9. 

Tabel 4. 9 Total Penilaian Website Eidos 

Metriks Penjelasan Value (ms) Score Bobot 

First 

Contentful 

Paint 

Metrik ini mengukur 

waktu sejak 

pengguna pertama 

kali membuka 

644 98 10% 
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halaman hingga 

konten halaman 

muncul di layar. 

Total 

Blocking 

Time 

Metrik ini mengukur 

jumlah total waktu 

pemblokiran thread 

utama hingga thread 

tidak dapat lagi 

merespons input 

setelah First 

Contentful Paint 

(FCP). 

0 100 30% 

Speed Index Metrik ini mengukur 

seberapa cepat 

konten ditampilkan 

secara visual saat 

halaman dimuat. 

1,155 

 

94 10% 

Largest 

Contentful 

Paint 

Metrik ini 

menunjukkan waktu 

rendering blok teks 

atau gambar terbesar 

yang terlihat di area 

pandang dan sesuai 

dengan waktu 

pengguna pertama 

kali membuka 

halaman. 

896 97 25% 

Cumulative 

Layout Shift 

Metrik ini mengukur 

peningkatan 

maksimum dalam 

pergeseran tata 

letak  untuk setiap 

0.01 100 25% 
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perubahan tata letak 

tak terduga yang 

terjadi selama masa 

aktif laman. 

Walaupun hasil performance menunjukkan sudah baik, tetapi terdapat 

beberapa saran perubahan untuk meningkatkan performance website Eidos 

menjadi lebih baik, di antaranya adalah sebagai berikut. 

(a) Menggunakan pemroses pasif untuk meningkatkan performa 

scroll. 

(b) Terdapat beberapa cache pada website yang dapat dihapus 

sehingga dapat meningkatkan kecepatan penggunaan website. 

(c) Terdapat beberapa gambar yang besar sehingga membutuhkan 

waktu pemrosesan sedikit lebih lama sehingga dapat melakukan 

pengoptimalan besaran gambar. 

(d) Terdapat konten teks yang cukup besar sehingga membutuhkan 

waktu pemrosesan sedikit lebih lama sehingga perlu untuk 

menghindari tata letak yang besar. 

 

Gambar 4. 9 Acessibility Test Eidos 

Kemudian, masuk ke dalam tahap pengujian berikutnya pada Gambar 

4.9, yakni accessibility test, yang bertujuan untuk menguji kemudahan akses 

dari website Eidos. Pada pengujian accessibility, Eidos mendapatkan skor 

sebesar 70 atau dapat dikatakan sedang. Dalam hal ini, berarti website Eidos 

tidak memiliki beberapa pengoptimalan performa umum. Di samping itu, 

terdapat beberapa saran perubahan untuk meningkatkan accessibility, yaitu:  

(a) Memberikan nama akses pada tombol. 
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(b) Memberikan nama pada gambar. 

(c) Memberikan nama pada link. 

(d) Meningkatkan kontras antara warna latar belakang dan latar 

depan. 

(e) Mengubah elemen heading menjadi sequentially-descending 

order. 

(f) Penetapan nilai “role=” agar memiliki peran yang valid. 

 

Gambar 4. 10 Best Practice Test Eidos 

Selanjutnya, Gambar 4.10 adalah best practices test, yang menilai 

kondisi kode pada sebuah website. Pada pengujian ini, website Eidos 

mendapatkan skor 100 atau dapat dikatakan baik sehingga berbeda dengan 

sebelumnya, tidak terdapat saran perubahan untuk kategori best practices. 

 

Gambar 4. 11 SEO Test Eidos 

Pengujian terakhir adalah SEO, yang melakukan penilaian kemudahan 

pencarian sebuah website dalam search engine. Pada pengujian ini, penulis 

mendapatkan skor 67 atau sedang. Hal ini mungkin saja terjadi karena memang 

Eidos sempat terkendala untuk melakukan unggah konten melalui website dan 

lebih sering melakukan konten edukasi pada akun media sosial Instagram. 

Adapun beberapa saran dalam meningkatkan SEO, yaitu: 
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(a) Menambahkan deskriptif teks pada link. 

(b) Memberikan penamaan pada setiap konten gambar. 

(c) Melakukan pengaktifan indexing dengan menambahkan head > 

meta<meta name="robots" content="noindex, nofollow" />. 

4.5 Maintenance 

4.5.1 Instagram 

Pemeliharaan pada akun media sosial Instagram Eidos dilakukan 

dengan rutin mengunggah konten secara konsisten dan menerapkan hasil 

analisis dari insight yang didapatkan. Hal ini dilakukan untuk menjaga jumlah 

pengikut dari akun Instagram Eidos agar tidak berkurang, serta selalu 

teredukasi dan teringat mengenai Eidos (brand awareness). 

Pemeliharaan juga dilakukan dengan melakukan berbagai tindakan 

preventif agar terhindar dari peretasan akun Instagram oleh pihak yang tidak 

bertanggung jawab. Adapun tindakan yang dilakukan adalah dengan cara terus 

menjaga dan mengubah kata sandi dari akun Instagram Eidos secara berkala. 

4.5.2 Website 

Pada tahap ini adalah dilakukan pemeliharaan, seperti pemantauan 

kinerja website, serta melakukan perbaikan error dan umpan balik yang 

diberikan oleh pengguna untuk meningkatkan kualitas platform menjadi lebih 

baik. Pengujian tidak hanya dilakukan kepada pencinta hewan saja, tetapi juga 

dilakukan oleh tim internal. Adapun hasil perbaikan yang perlu dilakukan oleh 

Eidos dapat dilihat pada Tabel 4.10 berikut ini. 

Tabel 4. 10 Daftar Peningkatan Website Eidos 

Guerilla Testing Menambahkan tempat upload gambar tanda 

tangan berupa jpg/jpeg/png ketika melakukan 

pengisian surat pengajuan adopsi. 

System Usability Scale 

(SUS) 

Mengubah tata letak logout di bagian profile agar 

lebih terlihat oleh pengguna. 

Memberikan direction atau tanda lain selain love 

sebagai ciri bahwasanya ketika menekan icon 

tersebut akan masuk ke halaman wishlist. 
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Bugs atau Error Error penggunaan cart pada fitur marketplace. 

Error dalam menggunakan fitur filter pada laman 

diskusi. 

Error tidak bisa melakukan like dan komentar 

pada laman diskusi. 

Pemeliharaan ini tentunya harus dilakukan secara berkala untuk 

memantau bahwa website tetap dapat digunakan, dengan kata lain secara 

fungsional dapat berjalan dengan baik dan setiap error yang dialami dapat 

langsung segera dibenahi guna meningkatkan kenyamanan pengguna dalam 

menggunakan produk Eidos. 

4.6 Implementation 

Setelah seluruh proses pengembangan website Eidos dengan menggunakan 

metode waterfall selesai, dilakukan sosialisasi kepada para pencinta hewan 

langsung untuk mengetahui sejauh mana dampak atau manfaat yang dirasakan oleh 

para pencinta hewan dari adanya produk berbasis website Eidos ini. 

4.6.1 Kegiatan Sosialisasi 

Kegiatan sosialisasi ini dilakukan kepada para pencinta hewan melalui 

keikutsertaan dengan berpartisipasi dalam pameran pada acara KMI Expo XIII. 

Sosialisasi yang dilakukan ini berhasil menjangkau lebih dari 500 pengunjung 

dan sebanyak 50 orang melakukan registrasi akun di website Eidos. Selain 

sosialisasi produk, Eidos juga mengenalkan akun media sosial Instagram yang 

aktif mengunggah berbagai macam konten seputar hewan setiap minggunya. 

Hal yang demikian dilakukan agar keberadaan Eidos dapat dikenal dan disadari 

oleh masyarakat, khususnya para pengguna internet, serta sebagai upaya awal 

dalam menjangkau calon pengguna Eidos. 

  
Gambar 4. 12 Sosialisasi Produk dan Media Sosial Eidos 
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Selanjutnya, dilakukan campaign donasi untuk mendukung shelter 

hewan yang membantu membiayai pakan hewan peliharaan terlantar. 

Campaign donasi ini diselenggarakan khusus untuk salah satu shelter hewan di 

daerah Bogor. Selain itu, penjualan kebutuhan hewan yang dilakukan juga telah 

berhasil menjual sebanyak 37 produk kepada para pencinta hewan. Secara 

umum, para pengunjung memberikan dukungan positif pada produk Eidos dan 

tertarik akan fitur yang terdapat pada website Eidos. 

  
Gambar 4. 13 Penjualan Produk dan Open Donation Campaign 

4.6.2 Manfaat/Dampak 

Proses penilaian kebermanfaatan yang diambil dari hasil mengikuti 

Hackathon Session pada ajang perlombaan Indonesia Digital Tribe (IDT), yang 

diselenggarakan oleh BUMN (Badan Usaha Milik Negara), Narasi, dan ITDRI 

pada tahun 2022 dengan menggunakan metode MoSCoW ini merupakan hasil 

adaptasi dari penelitian Hatton (2008), yang memiliki fungsi sebagai alat untuk 

menentukan prioritas kebutuhan sistem melalui identifikasi user stories 

sehingga bisa mengklasifikasian daftar yang sesuai dengan tingkat prioritasnya 

(Suprapto dkk., 2020). Namun, dalam konteks ini, dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan, yang diperluas untuk menilai kebermanfaatan dari adanya produk 

Eidos karena hal tersebut memiliki kesamaan dengan esensi dari tujuan 

kebermanfaatan, yakni untuk mengetahui penilaian atau dampak yang 

dirasakan oleh pengguna.  

Ketentuan untuk dapat dikatakan valid kebermanfaatannya harus 

memenuhi persyaratan tertentu, yakni setiap solusi dari fitur yang ada di dalam 

produk Eidos harus mampu berhasil memperoleh kategori “Must Have” 
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setidaknya dari 10 pengguna. Adapun arti dari setiap rating yang ada pada 

metode MoSCoW dapat dilihat pada Tabel 4.11 berikut ini. 

Tabel 4. 11 Rating dari Metode MoSCoW (Hatton, 2008) 

Kategori/Rating Arti 

Won’t Have Kategori ini merupakan persyaratan yang 

dianggap tidak dibutuhkan atau tidak 

berhubungan bagi sistem. 

Could Have Kategori ini menjadi pelengkap sistem sehingga 

apabila tidak terpenuhi juga tidak akan 

berdampak apapun. 

Should Have Kategori ini merupakan persyaratan yang 

penting bagi sistem, tetapi tidak menentukan 

keberhasilan proyek. 

Must Have Kategori ini merupakan persyaratan yang harus 

dipenuhi karena apabila tidak terpenuhi, maka 

proyek akan dianggap gagal. 

 Metode  ini dilakukan dengan melakukan wawancara kepada calon 

pengguna, hingga mendapatkan 10 pengguna yang merasa bahwa solusi yang 

diberikan adalah diperlukan dan bermanfaat untuk pengguna, selaku target 

user, yang merupakan pencinta hewan. Nantinya, setelah tim Eidos 

memaparkan dan mendemokan prototype solusinya, pengguna diminta untuk 

memberikan rating terhadap solusi yang telah dipaparkan.  

Rating paling tinggi dari metode ini adalah “Must Have” sehingga 

untuk memastikan solusi yang diberikan oleh Eidos bermanfaat, maka 

dibutuhkan 10 calon pengguna yang hasilnya memberikan rating “Must Have”, 

beserta alasan dari pemberian rating tersebut.  

Pada kegiatan ini, dilakukan kepada sebanyak 13 pengguna melalui 

video conference Zoom Meeting karena mengingat saat itu tengah dalam 

kondisi pandemi sehingga pengambilan datanya dilakukan secara daring untuk 

meminimalisir lonjakan persebaran Covid-19. Berikut adalah hasil validasi 

manfaat dari setiap fitur yang ada di dalam website Eidos, yang dilakukan 

kepada calon pengguna melalui teknis yang telah dijelaskan sebelumnya.  
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Gambar 4. 14 Manfaat Keberadaan Fitur Donasi 

Pada Gambar 4.14 mengenai fitur donasi, sebanyak 13 dari 13 

pengguna yang dilakukan interview, memberikan rating “Must Have”, dengan 

alasan fitur ini sangat membantu permasalahan pencinta hewan yang seringkali 

merasa iba dengan keadaan hewan di lingkungan sekitar, tetapi tidak memiliki 

waktu yang cukup untuk membantu hewan tersebut dalam bentuk aksi. Para 

pengguna merasa fitur ini akan sangat membantu para pencinta hewan untuk 

terus berbuat baik kepada hewan walau di tengah kesibukan. 

 

Gambar 4. 15 Manfaat Keberadaan Fitur Beli Kebutuhan Hewan 

Pada Gambar 4.15 mengenai fitur kebutuhan, sebanyak 10 dari 13 

pengguna yang dilakukan interview, memberikan rating “Must Have”. 

Pengguna merasa fitur ini bermanfaat bagi para pencinta hewan untuk 

memenuhi kebutuhan hewan peliharaannya di tengah kesibukannya dan akan 

menjadi solusi bagi pencinta hewan yang tidak memiliki waktu untuk membeli 

kebutuhan hewan secara langsung di toko, atau mencari di marketplace. 



88 

 

Donny Karunia Pratama, 2024 
INOVASI PLATFORM PENCINTA HEWAN DENGAN MISI MENINGKATKAN ANIMAL WELFARE MELALUI 
WEBSITE EIDOS 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

 

Gambar 4. 16 Manfaat Keberadaan Fitur Nearme 

Pada Gambar 4.16 mengenai fitur nearme, sebanyak 12 dari 13 

pengguna yang dilakukan interview, memberikan rating “Must Have” karena 

sangat membantu pencinta hewan yang sedang berada di daerah lain, tetapi 

tetap ingin membantu hewan di lingkungan sekitar, dengan melakukan street 

feeding atau untuk memenuhi kebutuhan hewan peliharaannya sendiri, serta 

mencari layanan hewan terdekat, terutama ketika sedang keadaan darurat. 

 

Gambar 4. 17 Manfaat Keberadaan Fitur Adopsi 

Pada Gambar 4.17 mengenai fitur adopsi, diperoleh sebanyak 13 dari 

13 pengguna yang dilakukan interview, memberikan rating “Must Have” 

karena dirasa memiliki kebermanfaatan yang besar bagi para pencinta hewan. 

Hal demikian dinilai dapat membantu mengurangi populasi hewan terlantar 

dan dapat membantu para pencinta hewan yang sudah tidak mampu merawat 

hewannya untuk diadopsi oleh orang lain, yang tentunya aman dan tepercaya 

karena telah melewati seleksi terlebih dahulu di dalam platform Eidos. 
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Gambar 4. 18 Manfaat Keberadaan Fitur Artikel 
Pada Gambar 4.18 mengenai fitur artikel, sebanyak 13 dari 13 

pengguna memberikan rating “Must Have”, dengan alasan fitur ini dapat 

membantu para pencinta hewan yang baru saja mengadopsi hewan karena 

terdapat banyak informasi edukasi mengenai cara merawat hewan yang baik 

dan benar. Selain itu, fitur ini juga dirasa berhubungan dengan fitur adopsi 

karena menganggap bahwasanya para adopter baru dapat mengetahui atau 

belajar terkait cara merawat hewan peliharaannya melalui fitur ini. 

 

Gambar 4. 19 Manfaat Keberadaan Fitur Diskusi 

Pada Gambar 4.19 mengenai fitur diskusi, diperoleh sebanyak 13 dari 

13 pengguna memberikan rating “Must Have” karena dirasa memiliki 

kebermanfaatan yang besar sebagai sumber informasi dalam membantu 

pencinta hewan merawat hewannya. 
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4.6.3 Proyeksi Keuangan 

Berdasarkan sumber pendapatan dan perhitungan biaya yang dimiliki, 

Eidos akan payback period pada tahun ketiga, dengan perolehan keuntungan 

sebesar Rp10.460.000, yang selengkapnya dapat dilihat pada Tabel 4.12. 

Tabel 4. 12 Proyeksi Keuangan Eidos 

 Tahun 1 Tahun 2 Tahun 3 

Pendapatan (Rp)    

Fitur Kebutuhan Hewan 6.960.000 17.000.000 25.500.000 

Fitur Adopsi Berbayar 4.800.000 9.600.000 21.600.000 

Total Pendapatan 11.760.000 26.600.000 47.100.000 

Biaya (Rp)    

Pemasaran 2.000.000 4.000.000 8.000.000 

Hosting 1.500.000 1.500.000 1.500.000 

Stock Kebutuhan Hewan 6.000.000 12.000.000 18.000.000 

Internet 500.000 1.000.000 1.000.000 

Domain 1.000.000 1.000.000 1.000.000 

Pembuatan Website 15.000.000   

Hutang Tahun Sebelumnya  (14.240.000) (7.140.000) 

Total Biaya 26.000.000 33.740.000 36.640.000 

Laba -14.240.000 -7.140.000 10.460.000 
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BAB V 

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI 

 

5.1 Simpulan 

Produk Eidos dikembangkan berdasarkan melihat permasalahan yang terjadi 

pada lingkungan hewan peliharaan. Mulai dari permasalahan pengetahuan tentang 

merawat hewan peliharaan, proses pencarian hewan peliharaan untuk dilepas atau 

diadopsi, dan timbulnya rasa empati untuk membantu hewan peliharaan lain, tetapi 

memiliki keterbatasan jarak dalam melakukan kebaikan. Melihat permasalahan 

tersebut, Eidos mencoba memberikan wadah untuk membantu para pencinta hewan 

dalam melakukan adopsi, donasi, diskusi, dan mencari kebutuhan hewan.  

Proses pengembangan produk Eidos menggunakan metode waterfall. Metode 

ini digunakan dalam proses realisasi pembuatan website, mulai dari tahap analisis 

kebutuhan sistem, hingga pengujian website kepada pengguna. Adapun proses 

pengembangan platform Eidos berbasis website saat ini telah mencapai MVP 

(Minimum Viable Product). Di samping itu, Eidos juga aktif melakukan interaksi, 

edukasi, dan menjual produknya melalui media sosial Instagram Eidos. 

Eidos telah dinilai mampu memberikan kebermanfaatan, yang telah terbukti 

melalui proses validasi kepada para pencinta hewan sebagai calon pengguna. Eidos 

memberikan manfaat dengan cara membantu mengatasi permasalahan hewan 

terlantar melalui kemudahan pencinta hewan dalam mengadopsi dan merawat 

hewannya. Selain itu, pemilik hewan dapat memberikan hewannya untuk diadopsi 

oleh adopter dengan perasaan tenang karena terdapat beberapa tahapan yang harus 

dilalui oleh adopter untuk dapat mengadopsi hewan.  

5.2 Implikasi 

Beberapa implikasi yang mampu dihasilkan oleh Eidos dalam menyelesaikan 

permasalahan yang dirasakan oleh masyarakat dan lingkungan terkait populasi 

hewan yang ada akan dijelaskan pada poin sebagai berikut, mulai dari penjelasan 

terkait implikasi bagi lingkungan: 
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a. Eidos membantu mewujudkan Pembangunan Berkelanjutan Tujuan 11 

Target 6, yakni mengurangi dampak buruk terhadap lingkungan per kapita. 

Sebagaimana yang kita ketahui, populasi hewan liar kian meningkat, bahkan 

hewan liar seringkali buang air sembarangan. Hal ini dapat mengganggu 

kesehatan dan kenyamanan lingkungan. Oleh karena itu, Eidos membuat 

sebuah platform mempertemukan hewan dengan pemilik barunya dan 

membuat wadah donasi untuk membantu kehidupan hewan liar agar 

mendapatkan sterilisasi dan vaksinasi. Dengan terkendalinya hewan liar, 

Eidos membantu dalam mengurangi dampak buruk terhadap lingkungan. 

b. Eidos membantu mewujudkan Pembangunan Berkelanjutan Tujuan 3 

Target 3, yakni mengakhiri epidemi penyakit tropis, salah satunya zoonosis, 

yang terabaikan. Dalam hal ini, Eidos menyediakan platform hewan yang 

mengumpulkan para pencinta hewan dan membuat wadah donasi untuk 

melakukan vaksinasi terhadap hewan liar sehingga dapat mencegah 

terjadinya penyakit zoonosis. 

c. Eidos membantu mewujudkan Pembangunan Berkelanjutan Tujuan 8 

Target 2, yakni tercapainya tingkat produktivitas ekonomi yang lebih tinggi. 

Eidos memiliki marketplace yang menjual kebutuhan berbagai jenis hewan. 

Melalui inovasi teknologi yang dilakukan Eidos, kegiatan jual-beli akan 

menjadi lebih efektif dan efisien. 

Selanjutnya, terdapat beberapa implikasi bagi masyarakat yang dapat 

dijelaskan pada poin sebagai berikut: 

a. Eidos membantu masyarakat yang ingin melepas hewan peliharaannya 

dengan aman karena terdapat fitur adopsi dan dapat memilih calon 

pengadopsi sesuai dengan karakter hewan peliharaanya. 

b. Eidos membantu masyarakat yang ingin mengadopsi hewan dengan adanya 

platform adopsi untuk mencari hewan peliharaan yang diinginkan. 

c. Eidos menyiapkan wadah diskusi dan artikel seputar edukasi tentang hewan 

untuk meningkatkan pengetahuan pemilik hewan atau pencinta hewan 

dalam merawat hewan peliharaanya. 
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d. Eidos membantu memberikan kemudahan dalam membeli kebutuhan 

hewan. Dengan adanya marketplace, Eidos dapat memenuhi segala 

kebutuhan hewan dengan mudah dan cepat. 

e. Eidos membantu menyediakan wadah untuk pemilik hewan melakukan 

kebaikan kepada hewan peliharaan terlantar dengan adanya wadah donasi. 

5.3 Rekomendasi 

Selama melakukan pengembangan produk Eidos, pastinya terdapat beberapa 

pembelajaran. Hal ini dirasa wajar karena pada saat itu website Eidos 

dikembangkan oleh kelima mahasiswa yang masih berada pada semester satu. 

Pengembangan website ini bukan hanya memberikan dampak pada para pencinta 

hewan dan pemilik hewan, melainkan juga memberikan dampak berupa 

pembelajaran tambahan bagi para pengembangnya.  

Pembelajaran pertama yang didapatkan adalah mengenai pengembangan 

produk. Metode pengembangan yang dilakukan adalah menggunakan waterfall, 

yang menunggu keseluruhan fitur sudah selesai dikembangkan baru dapat 

dilakukan perilisan. Di sisi lain, Eidos memiliki 5 fitur utama yang membuat 

pengembangan website menjadi lambat. Total waktu pengembangan website adalah 

selama tiga bulan dan selama pengembangan tersebut, tim belum dapat memberikan 

kontribusi yang maksimal karena belum rilisnya platform tersebut. 

Dari banyaknya metode pengembangan, menurut penulis, waterfall bukan 

metode yang cocok untuk Eidos karena memakan waktu yang cukup lama untuk 

menunggu seluruh fiturnya dapat digunakan. Metode yang cocok dalam 

pengembangan platform Eidos adalah agile scrum. Metode ini tidak menunggu 

keseluruhan fiturnya selesai dikembangkan, melainkan melakukan perilisan per 

fitur. Contohnya, Eidos memiliki 5 fitur utama, maka dalam 2 minggu pertama 1 

fitur sudah dikerjakan dan dirilis, serta dapat langsung digunakan. Hal ini 

memungkinkan pengguna untuk langsung menggunakan produknya, walau seluruh 

fitur belum rilis. Dengan begitu, selagi tim pengembang melakukan pengembangan 

fitur lainnya, pengguna sudah dapat menggunakan fitur yang sudah rilis. 

Setiap tahapan dalam metode pengembangan juga dirasa perlu diperhatikan, 

salah satunya dalam membuat sebuah PRD (Product Requirement Document) 

ketika ingin melakukan pengembangan. Dokumen ini berisikan ketentuan produk 
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secara detail sehingga dapat menjadi sebuah acuan dalam melakukan 

pengembangan. PRD juga menjadi saran komunikasi antara tim pengembang dan 

tim bisnis. Dengan adanya PRD, kedua pemahaman terkait produk dapat 

disamakan. Sebelumnya tahapan pengembangan yang digunakan adalah hanya 

menjelaskan keinginan fitur secara umum sehingga tim pengembang harus 

melakukan eksplorasi sendiri, walaupun sebenarnya sudah ada mockup sebagai 

acuan tim pengembang, tetapi mockup belum sepenuhnya selesai sehingga tim 

pengembang harus melakukan eksplorasi dalam pembuatan platform Eidos.  

Kemudian, menerapkan daily sprint pada tahap pengembangan produk akan 

dirasa efektif. Daily sprint adalah melakukan komunikasi setiap hari untuk 

memberikan update pengembangan platform sehingga seluruh tim dapat 

mengetahui prosesnya per hari dan solusi dari kendala yang dialami oleh tim 

pengembang. Sayangnya, pada pengembangan kemarin, tim Eidos belum 

menggunakan metode tersebut dan hanya mempercayakan sepenuhnya dengan 

management waktu dari tim developer sehingga tidak terpantau secara jelas. 

Penulis rasa, tim Eidos memang belum sepenuhnya sempurna, tetapi selalu 

berupaya dengan belajar untuk menjadi sempurna. Dalam kondisi ilmu yang masih 

belum banyak, tim Eidos memiliki keberanian dalam melakukan pengembangan 

produk, dan melalui praktik pembelajaran ini menjadi sebuah bekal yang sangat 

mahal untuk karir tim Eidos ke depannya. Walaupun masih banyak kekurangan dan 

kendala yang dialami, tetapi perlahan tim Eidos mulai belajar dan memperbaiki 

semuanya untuk bangkit menjadi lebih kuat. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1. Business Model Canvas (BMC) 

  



103 

 

 

 

Lampiran 2. Wireframe Web Eidos 

a) Halaman Utama 
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b) Kebutuhan Hewan 
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c) Nearme 
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d) Diskusi 
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e) Artikel/Blog 
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f) Adopsi 
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g) Chat 
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h) Daftar Transaksi 
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i) Donasi 
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j) Keranjang 
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k) Likes Page 
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Lampiran 3. Kegiatan Monitoring  
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Lampiran 4. Media Sosial Instagram 

a) Akun Instagram  
https://www.instagram.com/eidos.ind/.  

 
b) Beberapa Contoh Insight Eidos di Instagram 

    

https://www.instagram.com/eidos.ind/
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Lampiran 5. Kegiatan Inovasi Wirausaha Digital Mahasiswa (IWDM) 

a) Dokumentasi Kegiatan & Booth 
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b) Interaksi dengan Para Pencinta Hewan 
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Lampiran 6. Hak Kekayaan Intelektual (HKI) Karya Seni Terapan 

 

  



119 

 

 

 

 

  



120 

 

 

 

Lampiran 7. Letter of Acceptance (LoA) Artikel Pengabdian 
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Lampiran 8. Ragam Sertifikasi Lomba/Kejuaraan 

a) Sebelas Maret Business Plan Competition 2021 
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b) Komika UNS 2021 
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c) Indonesia Digital Tribe 2022 

 
d) Universitas Mulawarman Business Competition 
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e) IDEAS Business Plan Competition Batch 8  
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f) Sebelas Maret Business Plan Competition 2022 
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g) Program Kreativitas Mahasiswa Tingkat UPI Kampus Tasikmalaya 2022 
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h) Peraih Pendanaan PKM-K 2021 

 
i) Peraih Pendanaan IWDM & Peserta KMI Expo XIII 2022 
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j) Peraih Start-Up Favorit 

 
k) Mahasiswa Berprestasi & Peraih Pendanaan Rektor UPI 
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l) IDEAS Business Plan Competition Batch 7 
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Lampiran 9. Publikasi Eidos di Media Massa 

c) Artikel IDN Times Jabar  
https://jabar.idntimes.com/news/indonesia/galih/penuh-inovasi-intip-10-
startup-finalis-idt?page=all.  

 
d) Twitter Katadata.co.id 

https://twitter.com/KATADATAcoid/status/1511919291485937665. 

 

https://jabar.idntimes.com/news/indonesia/galih/penuh-inovasi-intip-10-startup-finalis-idt?page=all
https://jabar.idntimes.com/news/indonesia/galih/penuh-inovasi-intip-10-startup-finalis-idt?page=all
https://twitter.com/KATADATAcoid/status/1511919291485937665
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e) Artikel Media Indonesia  
https://mediaindonesia.com/teknologi/481382/indonesia-digital-tribe-bidani-
soonicorn-unicorn-baru.  

 
f) Artikel Liputan 6 

https://www.liputan6.com/tekno/read/4934231/3-startup-lokal-terbaik-idt-
2022-bercerita-latar-belakang-solusi-mereka?page=3.  

  

  

https://mediaindonesia.com/teknologi/481382/indonesia-digital-tribe-bidani-soonicorn-unicorn-baru
https://mediaindonesia.com/teknologi/481382/indonesia-digital-tribe-bidani-soonicorn-unicorn-baru
https://www.liputan6.com/tekno/read/4934231/3-startup-lokal-terbaik-idt-2022-bercerita-latar-belakang-solusi-mereka?page=3
https://www.liputan6.com/tekno/read/4934231/3-startup-lokal-terbaik-idt-2022-bercerita-latar-belakang-solusi-mereka?page=3
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g) Artikel Teman Startup 
https://temanstartup.com/inilah-3-tim-terbaik-indonesia-digital-tribe-2022-
idt-final-day-lets-kickstart-the-future/.  

 

h) Artikel Youngster.id 
https://youngster.id/headline/program-indonesia-digital-tribe-siapkan-ide-
bisnis-jadi-unicorn-baru/.   

 

  

https://temanstartup.com/inilah-3-tim-terbaik-indonesia-digital-tribe-2022-idt-final-day-lets-kickstart-the-future/
https://temanstartup.com/inilah-3-tim-terbaik-indonesia-digital-tribe-2022-idt-final-day-lets-kickstart-the-future/
https://youngster.id/headline/program-indonesia-digital-tribe-siapkan-ide-bisnis-jadi-unicorn-baru/
https://youngster.id/headline/program-indonesia-digital-tribe-siapkan-ide-bisnis-jadi-unicorn-baru/
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i) YouTube Kementerian BUMN RI x Indonesia Digital Tribe 2022 
https://www.youtube.com/watch?v=v45aEhL29WY.   

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=v45aEhL29WY
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Lampiran 10. Hasil Kuesioner SUS 

SUS Original Score 

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 3 1 5 2 5 1 4 1 5 2 

2 5 3 5 3 4 1 4 1 5 4 

3 1 3 5 3 4 4 4 3 4 4 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

5 4 2 4 1 4 1 4 2 5 2 

6 3 2 4 2 4 1 5 2 4 1 

7 3 2 4 1 3 3 4 1 4 1 

8 4 1 4 1 4 1 4 1 5 1 

9 4 2 5 1 5 2 5 1 5 1 

10 4 5 5 1 4 5 2 2 5 4 

11 4 3 3 2 4 4 4 2 4 3 

12 4 1 5 2 5 1 5 1 5 2 

13 4 2 5 4 4 1 5 1 5 5 

14 3 4 4 2 4 1 3 2 4 4 

15 3 3 4 2 3 2 5 3 4 1 

16 4 3 4 2 4 2 4 2 4 3 

17 5 2 5 1 5 2 5 1 5 1 

18 4 2 4 1 4 2 5 1 5 1 

19 4 4 2 4 4 2 2 4 3 5 

20 4 5 5 2 5 1 5 1 5 2 

21 3 3 4 2 3 3 5 2 5 2 

22 4 2 4 1 4 2 5 2 5 2 

23 4 2 4 2 4 2 4 2 4 1 

24 4 2 4 2 4 1 4 1 4 2 

25 5 1 5 1 4 1 5 2 4 3 
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SUS Final Score 

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Total Nilai 

1 2 4 4 3 4 4 3 4 4 3 35 87.5 

2 4 2 4 2 3 4 3 4 4 1 31 77.5 

3 0 2 4 2 3 1 3 2 3 1 21 52.5 

4 3 1 3 1 3 1 3 1 3 1 20 50 

5 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 33 82.5 

6 2 3 3 3 3 4 4 3 3 4 32 80 

7 2 3 3 4 2 2 3 4 3 4 30 75 

8 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 36 90 

9 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 37 92.5 

10 3 0 4 4 3 0 1 3 4 1 23 57.5 

11 3 2 2 3 3 1 3 3 3 2 25 62.5 

12 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 37 92.5 

13 3 3 4 1 3 4 4 4 4 0 30 75 

14 2 1 3 3 3 4 2 3 3 1 25 62.5 

15 2 2 3 3 2 3 4 2 3 4 28 70 

16 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 28 70 

17 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 38 95 

18 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 35 87.5 

19 3 1 1 1 3 3 1 1 2 0 16 40 

20 3 0 4 3 4 4 4 4 4 3 33 82.5 

21 2 2 3 3 2 2 4 3 4 3 28 70 

22 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 33 82.5 

23 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 31 77.5 

24 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 32 80 

25 4 4 4 4 3 4 4 3 3 2 35 87.5 

Nilai Akhir 75.20 

Grade B 

Rating Good 

ACCEPTABLE 
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Dokumentasi In-Depth-Interview 

  

  

 

 

Demography Responden 
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Hasil SUS Pernyataan Positive 
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Hasil SUS Pernyataan Negative 

  

  

 

 

 

  



140 

 

 

 

 

Lampiran 11. Pengkodean Website Eidos 
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Lampiran 12. Chat Template Instagram Eidos 
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Lampiran 13. Pendaftaran Hewan untuk Diadopsi via Instagram 
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