RANCANG BANGUN APLIKASI PERAWATAN HEWAN
PELIHARAAN BERBASIS MOBILE MENGGUNAKAN
BAHASA KOTLIN

PRAKTEK KERJA LAPANGAN

OLEH :

BELLA TRINANDA SANNI NPM : 21082010148

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL
“VETERAN” JAWA TIMUR

SURABAYA
2024



HALAMAN PENGESAHAN

Judul : RANCANG BANGUN APLIKASI PERAWATAN HEWAN
BERBASIS MOBILE MENGGUNAKAN BAHASA KOTLIN
Oleh : BELLA TRINANDA SANNI NPM. 21082010148
Menyectujui,
Pembimbing Pembimbing Lapangan
EARNING|
guns Brastanfs Rahmad Noor Ikhsan
1P 19651
NPT/NIP 1 124202121 1003 NPT/NIP/No. Pegawai 1101230183
Mengetahui,
Dekan Fakultas limu Komputer Koordinator Program Studi
™~
Sistem Informasi

NPT/NIP 19681126 199403 2 001 NPT/NIP 19851124 202121 1 003



ABSTRAK

Aplikasi perawatan hewan peliharaan menjadi penting dalam mempermudah pemilik
hewan dalam merawat dan mengelola kesehatan hewan peliharaan mereka. Dalam upaya untuk
memenuhi kebutuhan ini, aplikasi ini dirancang sebagai solusi mobile yang menggunakan
bahasa pemrograman Kotlin. Aplikasi ini bertujuan untuk memberikan kemudahan akses
informasi terkait perawatan, jadwal vaksinasi, dan kesehatan hewan peliharaan secara praktis

dan efisien melalui perangkat seluler.

Pengguna aplikasi dapat mengakses berbagai fitur yang dirancang untuk meningkatkan
kualitas perawatan hewan peliharaan mereka. Fitur-fitur utama termasuk Fitur My Pets yang
digunakan untuk memantau hewan peliharaan, dilengkapi dengan grafik dan pengingat untuk
jadwal perawatan. Selain itu, terdapat Fitur Blog yang memberikan tips perawatan hewan
peliharaan, serta Fitur Produk dan Layanan yang memberikan rekomendasi produk dan layanan
terkait. Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan dapat membantu pemilik hewan peliharaan

dalam memantau dan menjaga kesehatan hewan kesayangan mereka secara lebih efisien.

Metode pengembangan aplikasi ini menggunakan pendekatan Mobile First Design
untuk memastikan antarmuka pengguna yang responsif dan mudah digunakan di berbagai
perangkat seluler. Bahasa pemrograman Kotlin dipilih karena kelebihannya dalam
menghadirkan kode yang lebih aman dan ekspresif, serta integrasi yang baik dengan Android

Studio, platform pengembangan aplikasi Android utama yang banyak digunakan.

Hasil dari pengembangan aplikasi ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif
terhadap perawatan hewan peliharaan secara keseluruhan, dengan menyediakan alat yang
efektif dan efisien bagi pemilik hewan peliharaan untuk memantau dan merawat kesehatan
hewan kesayangan mereka. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan juga dapat meningkatkan
kesadaran masyarakat akan pentingnya perawatan hewan peliharaan secara berkala dan

menyeluruh.
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