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ABSTRAK 

Indonesia, sebagai negara dengan keanekaragaman hayati yang melimpah, 

memiliki potensi besar dalam bidang ikan hias. Namun, tantangan seperti 

kurangnya perawatan rutin, ketidakteraturan pemberian pakan, serta kesulitan 

memantau kualitas air sering menyebabkan stres hingga kematian ikan hias. 

Penelitian ini bertujuan merancang solusi desain untuk mengatasi masalah 

pemeliharaan ikan hias melalui penerapan metode Design Thinking. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan gabungan (mix methods), dengan pengumpulan data 

kualitatif dan kuantitatif secara bersamaan. Metode Design Thinking diterapkan 

melalui lima tahap utama: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. 

Penelitian dimulai dengan identifikasi kebutuhan pengguna menggunakan 

wawancara, teknik empathy map, dan user persona. Masalah pengguna kemudian 

didefinisikan secara sistematis menggunakan teknik Point of View (POV). Solusi 

desain dirancang melalui proses Ideate menggunakan teknik How Might We 

(HMW) dan brainstorming, menghasilkan prototipe yang dioptimalkan melalui 

umpan balik pengguna. Hasil pengujian sistem menggunakan Use Case Logic, 

Acceptance Criteria, A/B Testing, Usability Testing, UX Metrix menunjukkan 

bahwa solusi desain yang dihasilkan efektif dan memenuhi kebutuhan pengguna. 

aplikasi Fish Nurture diharapkan mampu menjadi solusi inovatif untuk 

mempermudah perawatan ikan hias, meningkatkan kesejahteraan ikan, dan 

mencegah kerugian finansial. 

Kata Kunci: Ikan Hias, Design Thinking, Testing, UI/UX, Prototype. 
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