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ABSTRAK

Kucing terlantar merupakan salah satu jenis kucing domestik yang paling sering ditemukan
di sekitar manusia. Kucing terlantar merupakan masalah yang sering diabaikan oleh
lingkungan, dengan tidak adanya kontrol populasi di Indonesia, jumlah kucing terlantar yang
semakin bertambah dan tidak terkontrol menyebabkan kucing terlantar dianggap sebagai
hama. Beberapa komunitas dan individu pencinta kucing membantu mengatasi keadaan
dengan melakukan adopsi sementara, dikarenakan keterbatasan biaya dan tempat. Pencarian
calon pengadopsi yang dilakukan oleh individu atau komunitas pencinta kucing dirasa sulit,
dikarenakan kebanyakan dari kucing yang dirawat merupakan kucing domestik yang
dipandang kurang menarik. Berdasarkan permasalahan komunitas atau individu yang
mencari calon pengadopsi kucing, penelitian ini bertujuan untuk membuat Aplikasi Adopsi
Kucing untuk membantu melepas adopsikan kucing yang dirawat sementara oleh komunitas
atau individu tersebut. Untuk memudahkan melepas adopsi kucing terlantar yang dirawat
sementara oleh komunitas atau individu pencinta kucing digunakan sebuah aplikasi yang
berjalan pada sistem operasi Android. Pemilihan pembangunan aplikasi pada platform
Android dikarenakan, Android merupakan sistem operasi yang paling populer digunakan
pada smartphone saat ini, sehingga diharapkan dapat memudahkan masyarakat untuk
memanfaatkan Aplikasi Adopsi Kucing. Aplikasi Adopsi Kucing dibangun dengan
menggunakan metode Object-Oriented Software Engineering, yang merupakan metode
pengembangan untuk membangun dan memvalidasi model domain aplikasi atau sistem
berorientasi objek. Metode Object-Oriented Software Engineering dirasa tepat untuk
pembangunan Aplikasi Adopsi Kucing dikarenakan pembangunan aplikasi menggunakan
bahasa pemrograman Java dan sifat modular pada pemrograman berorientasi objek yang
memudahkan perawatan dan adaptasi pada perubahan di masa yang akan datang. Proses
bisnis yang diimplementasikan pada Aplikasi Adopsi Kucing merupakan adaptasi dari
proses bisnis adopsi kucing yang didapatkan dari hasil wawancara terhadap perwakilan
komunitas dari Indonesia Peduli Kucing Terlantar dan UNDIP Cat Lovers. Pada Aplikasi
Adopsi Kucing tersedia fitur surat perjanjian yang dapat diunduh melalui Aplikasi Adopsi
Kucing. Hasil implementasi dari penelitian ini adalah terbentuknya Aplikasi Adopsi Kucing
yang dapat mengunggah data kucing, menampilkan data kucing, memperbarui data kucing,
menghapus data kucing dan mengunduh surat perjanjian adopsi kucing. Aplikasi Adopsi
Kucing memanfaatkan Firebase Realtime Database sebagai media penyimpanan data.
Pemilihan Firebase Realtime Database untuk memudahkan proses pertukaran data secara
online dan kemudahan untuk beradaptasi terhadap kebutuhan di masa yang akan datang.
Pengujian yang dilakukan pada penelitian ini merupakan pengujian fungsional
menggunakan metode black-box yang menguji setiap use case pada perangkat yang telah
terpasang Aplikasi Adopsi Kucing, hasil pengujian terhadap use case pada Aplikasi Adopsi
Kucing dinyatakan diterima.

Kata Kunci: Kucing Terlantar, Android, Object-Oriented Software Engineering, Firebase
Realtime Database



ABSTRACT

Stray cats are one of the most common types of domestic cats found around humans. Stray
cats are a problem that is often overlooked by the environment, with the absence of
population control in Indonesia, the number of stray cats that are increasing and uncontrolled
causing stray cats to be considered pests. Some communities and individual cat lovers help
to overcome the situation by adopting a temporary adoption, due to limited costs and places.
The search for prospective adopters conducted by individuals or communities of cat lovers
is difficult, because most of the cats treated are domestic cats that are considered less
attractive. Based on community problems or individuals who are looking for potential cat
adopters, this study aims to create a Cat Adoption Application to help release cat adoption
temporarily treated by the community or individual. To facilitate the release of the adoption
of abandoned cats that are temporarily cared for by the community or individual cat lovers
are used an application that runs on the Android operating system. The selection of
application development on the Android platform is because, Android is the most popular
operating system used on smartphones today, so it is expected to make it easier for the public
to utilize the Cat Adoption Application. The Cat Adoption Application is built using the
Object-Oriented Software Engineering method, which is a development method for building
and validating application domain models or object-oriented systems. The Object-Oriented
Software Engineering method is considered appropriate for the construction of the Cat
Adoption Application because application development uses the Java language and modular
nature of object-oriented programming that facilitates maintenance and adaptation to
changes in the future. The business process implemented in the Cat Adoption Application is
an adaptation of the cat adoption business process obtained from interviews with community
representatives from Indonesia Peduli Kucing Terantar and UNDIP Cat Lovers. The Cat
Adoption Application features a letter of agreement that can be downloaded through the Cat
Adoption Application. The results of the implementation of this study are the formation of a
Cat Adoption Application that can upload cat data, display cat data, update cat data, delete
cat data and download cat adoption agreements. The Cat Adoption Application utilizes
Firebase Realtime Database as a data storage medium. The choice of Firebase Realtime
Database to facilitate the process of exchanging data online and the ease of adapting to future
needs. The test conducted in this study is a functional test using the black-box method that
tests each use case on devices that have been installed with the Cat Adoption Application,
the results of testing on the use case in the Cat Adoption Application are declared acceptable.

Keywords : Stray Cats, Android, Object-Oriented Software Engineering, Firebase Realtime
Database
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BAB1
PENDAHULUAN

Bab ini membahas latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat, ruang
lingkup, serta sistematika penulisan dari penyusunan tugas akhir yang berjudul Rancang
Bangun Aplikasi Adopsi Kucing (SIKUCING) Menggunakan Metode Pengembangan

Object-Oriented Software Engineering.

1.1 Latar Belakang

Kucing liar merupakan salah satu jenis kucing domestik yang paling sering
ditemukan di sekitar manusia. Kucing liar merupakan masalah yang sering diabaikan
oleh lingkungan. Populasi yang semakin bertambah dan tidak terkontrol menyebabkan
beberapa masyarakat kucing liar dianggap sebagai hama dan memicu tindakan
kekerasan terhadap kucing liar. Untuk membantu mengatasi hal ini, beberapa
masyarakat berinisiatif untuk memberikan tempat sementara bagi pada kucing-kucing
liar tersebut, karena bersifat sementara, kucing — kucing tersebut tentunya harus
dipertemukan dengan calon pemilik barunya.

Untuk mempertemukan kucing liar yang dipelihara sementara oleh komunitas
atau individu pencinta kucing dilakukan dengan adopsi kucing. Adopsi kucing adalah
suatu tindakan untuk mengambil kucing ke dalam keluarga. Adopsi kucing dapat
dilakukan dengan cara mengambil kucing tanpa pemilik atau perpindahan kepemilikan
dari pemilik sebelumnya ke pemilik yang baru.

Untuk memudahkan melepas adopsi kucing terlantar yang dirawat sementara
oleh komunitas atau individu pencinta kucing digunakan sebuah aplikasi yang berjalan
pada sistem operasi Android. Android adalah sebuah sistem yang dikembangkan oleh
google, dirilis pada tahun 2007. Semula Android diperutukkan untuk kamera digital,
kemudian dialihkan untuk smartphone. Pemilihan pembangunan aplikasi pada
platform Android dikarenakan, Android merupakan sistem operasi yang paling
populer digunakan pada smartphone saat ini, sehingga diharapkan dapat memudahkan
publikasi dari aplikasi adopsi kucing kepada masyarakat. Data yang ditunjukkan pada
grafik 1.1 yang bersumber dari Statista, dengan pengamatan pada pasar global dari
kuartal 1 tahun 2009 sampai dengan kuartal 1 tahun 2017 menunjukkan sistem operasi

Android memiliki pengguna paling banyak.



Global market share held by the leading smartphone operating
systems in sales to end users from 1st quarter 2009 to 1st quarter
2017
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Gambar 1.1 Grafik Pengguna Smartphone berdasarkan Sistem Operasi (2017).

Metode Pengembangan yang digunakan pada aplikasi adopsi kucing yaitu
object-oriented software engineering. Object-oriented software engineering adalah
metode pengembangan untuk membangun dan memvalidasi model domain aplikasi
atau sistem berorientasi objek. Metodologi object-oriented software engineering
menekankan pada penggunaan use case dan desain perangkat lunak. Terdapat enam
tahap pada metode object-oriented software engineering yaitu requirement elicitation,
analysis, system design, object design, implementation dan testing. Untuk mengetahui
proses yang diadaptasi oleh sistem nantinya, pengembang perlu mengetahui proses
bisnis dari adopsi kucing, pada metode object-oriented software engineering hal ini
dilakukan pada tahap requirement elicitation. Narasumber yang dipilih untuk
mendapatkan proses bisnis adopsi kucing merupakan pelaku dari adopsi kucing
tersebut, dalam hal ini perwakilan dari komunitas Indonesia Peduli Kucing Terlantar
(IPKT) dan UNDIP Cat Lovers dipilih untuk menjadi narasumber pada pengembangan
Aplikasi Adopsi Kucing (SIKUCING).

Penggunaan teknologi informasi seperti sistem informasi, diharapkan mampu

memberikan solusi dalam mempertemukan kucing yang akan diadopsi dengan calon



1.2

1.3

1.4

pemilik barunya. Hal lain yang menjadi latar belakang yaitu banyaknya kasus putusnya
komunikasi. Ketika pemilik lama telah memberikan kucingnya kepada pemilik baru
dengan beberapa syarat yang telah diajukan, seperti tidak untuk diperjualbelikan dan
diwajibkan kastrasi, dengan harapan kucing yang diberikan akan diberi tahu kabar
perkembangannya, beberapa pemilik baru kemudian melakukan pemutusan
komunikasi agar tidak diganggu oleh pemilik lama, hal ini merupakan salah satu

masalah yang paling diperhatikan diantara komunitas pemilik kucing.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang ada maka dapat dirumuskan suatu

permasalahan yaitu bagaimana membangun Aplikasi Adopsi Kucing (SIKUCING).

Tujuan dan Manfaat

Tujuan yang ingin dicapai dalam penulisan tugas akhir ini adalah menghasilkan
sebuah aplikasi yang dapat memudahkan pecinta kucing yang ingin melepas adopsi
kucing yang dimiliki dan dapat mendapatkan pengadopsi yang jelas.

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian tugas akhir ini memudahkan
proses menemukan kucing yang akan dilepas-adopsikan oleh pemilik lama dengan

calon pengadopsi.

Ruang Lingkup

Pada Penelitian Tugas Akhir ini perlu adanya batasan-batasan yang akan

dikerjakan agar tidak melebihi target yang akan diteliti:

1. Bentuk implementasi dari sistem adalah aplikasi yang berjalan pada sistem operasi
Android dengan metode pengembangan object-oriented software engineering.

2. Sistem yang dibangun dapat menampilkan informasi pemilik kucing dan calon
pengadopsi.

3. Sistem yang dibangun dapat menampilkan rekam jejak kepemilikan kucing.

4. Sistem yang dibangun dapat menyediakan surat perjanjian adopsi dalam bentuk
format dokumen portabel.

5. Sistem yang dibangun merupakan adaptasi dari bisnis proses adopsi kucing.



1.5 Sistematika Penulisan

Untuk memberikan gambaran yang urut dan jelas mengenai pembahasan
penyusunan dari laporan ini maka di buat sistematika penulisan sebagai berikut:
BAB1 PENDAHULUAN

Bab ini membahas latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat,

ruang lingkup serta sistematika penulisan laporan yang dibuat.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini menjelaskan tentang studi pustaka yang berhubungan dengan skripsi.
Studi pustaka yang dipaparkan meliputi definisi Sistem Informasi, Sistem
Operasi Android, Pemrograman Java, JavaScript Object Notation, Sistem
Manajemen Basis Data NoSQL, Pemrograman Berorientasi Objek, Object-

Oriented Software Engineering dan Unified Modelling Language.

BAB III METODOLOGI
Bab ini menjelaskan tentang metodologi yang digunakan dalam
pengembangan Aplikasi Adopsi Kucing (SIKUCING) yang meliputi

arsitektur sistem, tahapan proses aplikasi dan tahap pengembangan.

BAB IV PEMBAHASAN
Bab ini membahas mengenai tahap requirement elicitation, analysis, system
design, object design, implementation dan testing dari proses pengembangan

Aplikasi Adopsi Kucing (SIKUCING).

BAB V PENUTUP
Bab ini merupakan kesimpulan dari bab-bab yang dibahas sebelumnya dan

saran dari pembaca sebagai bahan masukan.



