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ABSTRAK 

Muhammad Fahreza Hidayat.2024.Rancang Bangun Aplikasi Manajemen Hewan 

Peliharaan Dengan Menggunakan Algoritma Collaborative Filtering Berbasis 

Android 

 

Kebutuhan akan perawatan hewan peliharaan menjadi salah satu hal yang penting 

sehingga pemilik harus meluangkan banyak waktu untuk mengurus hewan 

peliharaan mereka. Semakin besar hewan tersebut maka akan semakin banyak pula 

kebutuhan makanannya dan sebaliknya semakin kecil tubuh hewan tersebut 

semakin sedikit pula makanan yang dikonsumsi. Keterlambatan pemberian pakan 

sangat berpengaruh pada asupan nutrisi hewan peliharaan. Hewan peliharaan yang 

kekurangan asupan nutrisi dapat menjadi kurang aktif dan rawan terhadap penyakit. 

Tujuan penelitian ini adalah mengimplementasikan algoritma collaborative 

filtering di android untuk merencanakan dan mengatur nutrisi dari makanan hewan 

peliharaan yang sesuai dan berkualitas. Adanya penelitian ini, dikhususkan untuk 

pemilik hewan peliharaan agar bisa mengatur nutrisi dan makanan yang baik dan 

sesuai kararakteristik dan preferensi bagi hewan peliharaan mereka. Dan dengan 

adanya aplikasi ini, pemilik hewan lebih efektif mengatur makanan hewan 

berdasarkan nutrisi yang terkandung didalam produk makanan hewan tersebut. 

Metode yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini adalah metode waterfall. 

Kata kunci: Algoritma collaborative filtering, android, hewan peliharaan, 

nutrisi, waterfall 

  

Rancang Bangun.., Muhammad Fahreza Hidayat, Fakultas Ilmu Komputer, 2024



 

v 

ABSTRACT 

Muhammad Fahreza Hidayat.2024. Design and Development of Pet Management 

Applications Using Android-Based Collaborative Filtering Algorithms 

 

The need for pet care is an important thing so owners have to spend a lot of time 

taking care of their pets. The bigger the animal, the more food it needs and 

conversely, the smaller the animal's body, the less food it consumes. Delays in 

feeding greatly affect the nutritional intake of pets. Pets that lack nutritional intake 

can become less active and prone to disease. The aim of this research is to 

implement a collaborative filtering algorithm on Android to plan and manage 

appropriate and high-quality nutrition for pet food. This research is specifically for 

pet owners so they can arrange good nutrition and food according to the 

characteristics and preferences of their pets. And with this application, pet owners 

can more effectively manage pet food based on the nutrients contained in the pet 

food products. The method used in developing this application is the waterfall 

method. 

Keywords: Collaborative filtering algorithm, android, pets, nutrition, waterfall 
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