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RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI MARKETPLACE PETOPIA 

BERBASIS WEB 

ABSTRAK 

 

Mencari dan memesan jasa atau perlengkapan hewan peliharaan sangat sulit 

karena pandemi Covid-19 atau virus corona membatasi aktivitas orang di luar 

rumah, Selain itu tidak banyak jasa pet hotel atau pet grooming hewan peliharaan 

terutama kucing dan kelinci yang ada di marketplace pada biasanya. Oleh karena 

permasalahan tersebut dibuatlah aplikasi marketplace khusus kucing dan kelinci 

yang dapat mempertemukan setiap pemilik toko dan pembeli di Kota Depok. Pada 

penelitian ini aplikasi yang dibuat dikhususkan untuk administrator dan pemilik 

toko yang berbasis web menggunakan framework ReactJS sebagai library untuk 

tampilan user interface, NodeJS untuk sistem backend dan MongoDB sebagai 

database, sistem nantinya terintegrasi dengan aplikasi pembeli yang berbasis 

mobile. Pada penelitian ini menggunakan metode studi literatur dan wawancara, 

pada metode pengembangan aplikasi marketplace Petopia menggunakan SDLC 

prototyping yang dipadukan dengan penulisan laporan skripsi. Hasil dari 

penelitian inipun merupakan marketplace yang berfungsi sebagai sebuah platform 

perantara dari banyak pet shop dan juga pembeli. Sistem ini belum diuji dengan 

pengujian stress testing untuk melihat kemampuan web ketika diakses oleh karena 

itu masih banyak yang dikembangkan dari sistem marketplace Petopia. 

 

Kata Kunci: ReactJS, NodeJs, MongoDB, Petshop, Marketplace 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pentingnya mengikuti perkembangan teknologi menjadi salah satu jaminan untuk 

setiap pengusaha agar dapat mempertahankan usahanya. Terlebih lagi ditengah 

kondisi pandemi covid-19 banyak orang yang memilih untuk berbelanja 

menggunakan aplikasi atau berbelanja secara online. Pada usaha hewan peliharaan 

atau biasa disebut pet shop terutama yang menjual produk kelinci dan kucing 

hampir semuanya menawarkan produknya melalui marketplace, ada beberapa 

produk yang biasanya ditawarkan pada pet shop yaitu produk-produk seperti 

makanan, vitamin, alat kebersihan, dan jasa seperti pet hotel dan pet grooming yang 

dikhususkan untuk kucing dan kelinci. 

Pet hotel merupakan jasa titip hewan peliharan yang fasilitasnya seperti gratis antar-

jemput hewan peliharaan, gratis perawatan dan makan serta minum, pet grooming 

merupakan jasa perawatan hewan peliharaan yang biasanya datang kerumah, 

grooming sendiri memiliki banyak fasilitas seperti gunting kuku, pembersihan 

telinga, mencukur bulu, dan memandikan hewan peliharaan. 

Mencari dan memesan jasa atau perlengkapan hewan peliharaan sangat sulit karena 

pandemi Covid-19 atau virus corona membatasi aktivitas orang di luar rumah, 

Selain itu tidak banyak jasa pet hotel atau pet grooming hewan peliharaan terutama 

kucing dan kelinci yang ada di marketplace pada biasanya. Marketplace yang ada 

di Indonesia biasanya tidak memiliki sistem seperti booking. 

Oleh karena permasalahan tersebut dibuatlah rancang bangun sistem informasi 

marketplace kucing dan kelinci yang bernama Petopia yang berbasis web dan 

mobile yang berfungsi sebagai sebuah media perantara dari banyak pet shop atau 

pemilik toko untuk menawarkan produknya, selain itu sistem dapat digunakan 

pembeli untuk melakukan booking pada produk pet grooming dan pet hotel. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Sesuai dengan uraian dari latar belakang diatas, perumusan masalah yang terdapat 

dalam pembuatan sistem ini antara lain: 

a. Bagaimana membuat sistem informasi admin dan pemilik toko untuk 

aplikasi marketplace petopia yang berbasis web menggunakan framework 

react js dan node js? 

b. Bagaimana menghubungkan sistem informasi pemilik toko dengan aplikasi 

mobile pembeli? 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang terdapat dalam pembuatan sistem ini adalah: 

a. Sistem ini dibuat untuk admin yang dapat mengelola pembeli, melihat data 

transaksi pembeli, mengelola frequently asked question, dan mengelola 

artikel 

b. Sistem ini dibuat untuk pemilik toko atau pemilik pet shop yang dapat 

mengelola produk, mengelola pesanan, serta melihat statistik data 

pemasukan toko 

c. Pengujian sistem diuji menggunakan blackbox testing 

d. Sistem dibuat menggunakan framework react js dan node js 

e. Aplikasi hanya memuat produk untuk kucing dan kelinci untuk pemilik toko 

di Kota Depok 

1.4 Tujuan 

Tujuan pembuatan sistem ini adalah sebagai berikut: 

Membuat sebuah sistem informasi untuk administrator dan pemilik toko 

berbasis web menggunakan framework react js dan node js yang terintegrasi 

dengan aplikasi pembeli yang berbasis mobile 

1.5 Manfaat 

Manfaat dari pembuatan sistem ini antara lain: 
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a. Membantu pemilik toko untuk menjual produknya terutama pada jasa pet 

hotel dan pet grooming. 

b. Memudahkan pembeli dalam mencari produk-produk terkait kucing dan 

kelinci dengan membaca artikel yang tersedia di aplikasi. 

c. Mempermudah penjualan produk jasa service pet hotel dan pet grooming. 

1.6 Metode Pelaksanaan Skripsi 

Metode pelaksanaan Skripsi merupakan perpaduan dengan metode pengembangan 

perangkat lunak SDLC prototype. Berikut ini adalah penjelasan tahapan-tahapan 

dalam pelaksanaan skripsi: 

1.6.1 Tahapan-tahapan Pelaksanaan Skripsi  

1.6.1.1 Metode Pengumpulan Informasi 

a. Studi Literatur 

Dalam studi literatur ini peneliti mencari informasi yang sesuai dengan tema 

penelitian. Pencarian informasi ini diambil dari berbagai sumber pustaka yang 

memiliki hubungan dengan pembuatan Marketplace Petopia berbasis web yang 

menggunakan teknologi terbaru dan populer, selain itu studi literatur ini bertujuan 

untuk mengetahui penelitian terdahulu terkait jalannya sistem marketplace, 

framework beserta tools yang dibutuhkan. 

b. Wawancara 

Pada tahapan ini peneliti melakukan wawancara dengan narasumber untuk 

mendapatkan informasi yang relevan dengan tema penelitian. Wawancara akan 

dilakukan kepada dokter hewan terkait aturan untuk hewan khususnya kelinci dan 

kucing yang boleh di grooming.  

1.6.1.2 Kebutuhan Pengembangan Sistem 

Langkah selanjutnya setelah peneliti memperoleh informasi dari berbagai sumber 

penelitian tentang Marketplace berbasis web yang menggunakan teknologi terbaru 

dan populer. Disini peneliti akan menggunakan teknologi pengembangan yang 

sudah mapan mulai dari database, frontend, sampai dengan backend. 



4 

 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

1.6.1.3 Metodologi Pengembangan Sistem 

Pada tahapan ini untuk menyelesaikan pengembangan sistem Marketplace Petopia 

yang akan dibuat, peneliti menggunakan metode pengembangan yakni Software 

Development Life Cycle (SDLC) model prototyping. Metode ini memiliki 

keunggulan penghematan waktu dalam pengembangan sistem dan kemudahan 

untuk mengevaluasi sistem ketika tahapan maintenance yakni kemudahan 

komunikasi antara developer dengan pembeli dan pemilik toko. Metode ini 

memiliki tahapan sebagai berikut: 

1. Requirement Analysis 

Seluruh kebutuhan untuk pengembangan sistem dan pembuatan perangkat lunak 

harus sudah didapatkan dalam tahapan ini, mulai dari kegunaan perangkat lunak 

yang sesuai dengan kebutuhan pembeli dan pemilik toko dan dengan batasan-

batasan yang telah dibuat. Disini nantinya sistem yang dibuat dapat sesuai dengan 

kebutuhan pembeli dan pemilik toko terutama sistem dapat digunakan untuk jual 

beli dan sistem mudah digunakan bagi pengguna baru. 

2. System Design 

Pada tahapan ini sebelum melakukan coding. Peneliti bertujuan untuk membuat 

desain tampilan halaman-halaman pada sistem web Petopia dan membuat 

pemodelan sistem menggunakan UML (Unified Modelling Language). Pada 

tahapan ini menghasilkan desain sistem Marketplace Petopia yang sesuai dengan 

requirement sebelumnya mulai dari diagram sampai dengan mockup aplikasi. 

3. Implementation 

Langkah selanjutnya setelah mendesain sistem adalah implementasi desain yang 

telah dibuat dijadikan bentuk kode program. Dalam tahap implementasi ini peneliti 

menggunakan teknologi. MERN Stack atau biasa disebut MongoDB untuk 

database, Express JS dan Node JS untuk pembuatan back-end dan React JS sebagai 

library untuk pembuatan front-end. 
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4. Testing 

Ditahap ini peneliti melakukan pengujian terhadap sistem yang telah dibuat apakah 

sudah sesuai dengan desain dan sistem (trial dan error) yang telah dibuat 

sebelumnya. Pada tahapan ini setiap fungsi yang ada pada web Petopia akan diuji 

apakah fungsinya berjalan dengan baik atau tidak. 

5. Maintenance 

Tahapan terakhir dalam model SDLC Prototype adalah melakukan maintenance 

dari perangkat lunak yang telah dibuat. Maintenance termasuk dalam memperbaiki 

kesalahan yang tidak ditemukan pada tahapan sebelumnya mulai dari sistem sampai 

dengan tampilan yang harus sesuai dengan kebutuhan pembeli dan pemilik toko. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan yang diambil dari pembuatan aplikasi ini yaitu, sebagai berikut: 

1. Berdasarkan proses yang telah peneliti lalui dalam membangun aplikasi peneliti 

berhasil membuat sistem informasi marketplace dengan teknologi ReactJS dan 

NodeJS yang diterapkan untuk admin dan pemilik toko. 

2. Aplikasi marketplace Petopia yang berbasis web untuk pemilik toko dapat  

terhubung dengan aplikasi mobile untuk pembeli. 

3. Aplikasi Marketplace Petopia bisa digunakan untuk memilih tanggal 

penjemputan seperti booking pada produk pet hotel dan pet grooming. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan pelaksanaan pengerjaan skripsi dan perancangan serta pembuatan 

aplikasi sistem informasi marketplace Petopia terdapat saran untuk 

pengembangan, yaitu: 

1. Sistem belum bisa menggunakan notifikasi saat melakukan transaksi 

2. Memberikan fasilitas pemilik toko untuk mengajukan pengambilan pendapatan               

hasil transaksi pada admin secara sistem. Sementara ini hasil transaksi oleh 

pemilik toko dapat diperoleh dengan cara manual. 

3. Menggunakan jasa pengiriman untuk pengantaran barang kepada pembeli. 

4. Menguji dengan stress testing untuk melihat kemampuan web ketika banyak 

yang mengakses.
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