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ABSTRAK

Keberadaan petshop akan memudahkan pemilik hewan agar dapat melakukan
grooming serta penitipan kucing dan kelinci pada suatu pet shop. Salah satu fungsi
petshop yaitu untuk memenuhi kebutuhan hewan peliharaan, namun dikarenakan
masalah yang muncul belakangan ini yaitu Covid-19 atau Corona Virus yang
membatasi kegiatan orang di luar rumah (Social Distancing) yang menyebabkan
sulitnya untuk mencari dan memesan kebutuhan hewan peliharaan. Karena hal
tersebut maka dibutuhkan suatu sistem yang dapat menghubungkan antara
kebutuhan pelayanan pemilik hewan peliharaan dengan penyedia layanan
grooming dan penitipan hewan peliharaan. Tujuan penelitian ini adalah
merancang bangun aplikasi Marketplace Pethopia berbasis mobile untuk
memudahkan dalam mencari dan memesan kebutuhan hewan peliharaan,
khususnya pada kucing dan kelinci dimasa pademi Covid-19 atau Corona Virus.
Menggunakan metode penelitian studi kualitatif yaitu studi literatur yang bertujuan
untuk mengumpulkan informasi seputar permasalahan. Penelitian ini juga
menggunakan metode Prototype, yaitu metode yang menggunakan Teknik
pengumpulan kebutuhan/data, prototyping, evaluasi prototyping, mengkodekan
sistem, menguji sistem, dan evaluasi sistem. Hasil penelitian ini adalah suatu
aplikasi yang dapat memudahkan para pemelihara hewan khususnya kucing dan
kelinci dalam mencari dan memesan kebutuhan peliharaannya dimasa pademi
Covid-19 atau Corona Virus. Sistem Informasi Marketplace petopia berbasis
mobile menggunakan framework React Native dan Node.JS menjadi solusi
komunitas penyayang hewan.

Kata Kunci:React Native, Node.JS, Prototyping, Marketplace

\'%
Jurusan Teknik Informatika — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Saat ini perkembangan teknologi dan informasi. terus. berkembang dan saling
terkait. Internet merupakan salah satu bentuk teknologi informasi'yang berkembang
sangat pesat dan dapat diakses oleh semua orang dengan mudah. Internet juga
merupakan salah satu'media informasi yang'sangat dibutuhkan oleh masyarakat
luas, termasuk para pemilik hewan yang dapat memanfaatkan internet untuk

memenuhi kebutuhan hewan mereka.

Pada .bidang jual beli ada beberapa platform yang bisa digunakan  seperti
Tokopedia, Shopee, Bukalapak, dan lain lain. Dulu, untuk membeli barang, kita
harus pergi ke pasar atau pusat.perbelanjaan. Sekarang Kita bisa menggunakan
smartphone untuk membeli barang apapun dari rumah kita menggunakan aplikasi
yang telah ada tersebut(Nasution, 2019).

Salah satu penerapan internet dapat diilmplementasikan dalam jual beli online untuk
pemelihara hewan untuk memenuhi kebutuhan hewan mereka: Teknologi membuat
pekerjaan manusia lebih mudah. Efisiensi waktu dan.biaya juga dapat. meningkat.
Jika seseorang membeli barang pada suatu pasar membutuhkan biaya, waktu, dan
tentunya biaya untuk membeli barang tersebut. Berbeda dengan pembelian melalui
jaringan internet hanya menggunakan komputer atau smartphone dan kuota
internet(Nasution, 2019).

Pada penelitian. sebelumnya yang dilakukan oleh (Nasution, 2019) dalam
penelitiannya mengenai.Bangun Rumah: Aplikasi Marketplace untuk Penjualan
Bahan Bangunan Berbasis*Android (Studi Kasus: Toko Bangunan.Bali) referensi
ini membahas tentang aplikasi marketplace untuk memasarkan produk agar
meningkatkan jangkaun pasar para pemilik toko. Aplikasi dibuat menggunakan
React Native dan Firebase, aplikasi ini memiliki fitur pemesanan dan chatting.

Pengembangan aplikasi ini menggunakan metode waterfall.
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Keberadaan petshop, memudahkan pemilik hewan agar dapat melakukan grooming
dan penitipan kucing serta kelinci pada suatu pet shop, untuk memenuhi kebutuhan
hewan peliharaan. Namun ada satu permasalahan yang muncul belakangan ini,
yaitu adalah pandemi covid-19 yang membatasi orang keluar rumah. Teknologi
dapat mengatasi itu dengan menyediakan suatussistemyang menghubungkan antara
kebutuhan pelayanan pemilik hewanpeliharaan dengan penyedialayanan grooming
dan penitipan hewan peliharaan: Marketplace di Indonesia memiliki produk dan
jasa yang sama akan' tetapi tidak dapat memesan jasa sesuai tanggal ‘yang

diinginkan.

Salah satuspemecahan masalah adalah menggunakan sistem marketplace, sistem
Marketplace grooming dan hotel"hewan serta perlengkapan pemeliharaan hewan.
Sistem iIni akan dapat mengatasi permasalahan yang timbul akibat pandemic Covid-
19. Melalui sistem Marketplace ini masyarakat dapat menggunakan jasa yang
disediakan untuk hewan peliharaan.. Masyarakat dapat mencari peralatan Serta
mendapatkan panduan untuk merawat..hewan mereka. Pada aplikasi /ini juga
terdapat menu untuk hotel hewan dan grooming: Petshop juga dapat melayani untuk
hewan peliharaan mereka yang akan datang ke lokasi sesuai.dengan tanggal

pemesanan yang dipilih oleh pembeli.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan hal-hal yang telah diuraikan dalam ‘latar belakang, maka rumusan
masalah dalam skripsi ini adalah bagaimana perancangan dan pembangunan sistem
aplikasi Marketplace “PETOPIA”.. Sistem marketplace ini menyediakan dan
melayani grooming dan Pet Hotel serta menjual peralatan perawatan hewan
berbasis mobile yang dapat menjadi sebuah solusi bagi komunitas_penyayang

hewan.

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah yang terdapat dalam pembuatan sistem ini adalah:

a. Aplikasi dibuat dengan menggunakan framework React Native dan Node JS.

b. Aplikasi user dapat terhubung dengan aplikasi website.

Jurusan Teknik Informatika — Politeknik Negeri Jakarta
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c. Aplikasi ini digunakan oleh user untuk perawatan, pet hotel, serta membeli
peralatan dan pakan hewan.
d. Pengujian sistem diuji menggunakan metode black box testing.

e. Implementasi hanya di daerah depok.

1.4 Tujuan

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka didapatkan tujuan daripembuatan

aplikasi ini, yaitu:

a. Merancang.aplikasi untuk penitipan, grooming, dan penjualan peratan hewan.
b. Meraneang aplikasi Marketplace “PETOPIA” berbasis mobile dengan

menggunakan framework React Native dan Node JS.

1.5 Manfaat

Manfaat dari pembuatan sistem ini.antara lain:

a. Dengan adanya aplikasi marketplace PETOPIA dapat membantu memudahkan
masyarakat dalam mencari dan memesan jasa grooming.serta pet hotel dengan
tanggal pemesanan yang dapat dipilih.

b. Aplikasi marketplace PETOPIA akan memudahkan pemilik toko untuk menjual
produk jasa dan alat hewan peliharaan.

1.6 Metode Pelaksanaan SKkripsi

Penelitian ini dilaksanakan dengan‘beberapa tahapan sebagai berikut:

1. Proses Pengumpulan Data

a. Studi Literatur

Pada fase ini penulis akan melakukan. pencarian informasi.yang-berkaitan dan
relavan dengan judul yang akan ditulis, studi leteratur diambil dari beberapa sumber
pustaka yang berhubungan dengan pengembangan dan pembuatan aplikasi
marketplace.

b. Wawancara

Jurusan Teknik Informatika — Politeknik Negeri Jakarta
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Pada tahap ini penulis melakukan wawancara dengan dokter hewan berakitan
dengan standard grooming melalui aplikasi Halodoc.

2. Kebutuhan pengembangan sistem

Langkah selanjutnya setelah membaca beberapa~materi yang berkaitan dengan
marketplace dan e-commerce, langkah-selanjutnya adalah. mendapatkan informasi
tentang alat dan metode pembuatan sistem. Persyaratan tersebut meliputi database,
server, dan bahasa pemrograman yang .akan digunakan didalam: aplikasi
marketplace petopia.

3. Metodologi pembuatan sistem

Systems Development Life Cycle (SDLC) merupakan kerangka kerja yang
menyediakan urutan pekerjaan dalam membuat perangkat lunak.Untuk
menyelesaikan sistem ini, penulis.menggunakan. metode pengembangan SDLC
Prototyping, dimana memiliki keuntungan dalam menghemat biaya dan

menghemat waktu dalam pengembangan sebuah sistem.
a. Pengumpulan Kebutuhan

Pada tahap ini peneliti akan mendefinisikan dan mengidentifikasi kebutuhan sistem
yang dibuat, serta melakukan penelitian pustaka. ‘berdasarkan’ penelitian
sebelumnya. Nantinya akan dihasilkan garis besar dari sistem yang akan dibuat.
Tahap ini dengan tujuan untuk mendapatkan gambaran awal, sehingga pengembang
mendapatkan sistem awal yang akan dikerjakan.

b. Perancangan

Langkah selanjutnya melakukan perancangan pembangunan prototype yang sesuai
dengan kebutuhan' sistem, prototype. yang akan dibuat harus.sesuai dengan
identifikasi kebutuhan, pada tahapan ini‘berfokus-pada-penyajian seperti input dan
format output. Pada tahapan ini bertujuan untuk merancang sistem baru, pada
penelitian ini menggunakan notasi UML sebagai case tool dalam perekeyasaan
perangkat sistem. Dari berbagai diagram UML yang ada beberapa yang digunakan
dalam Prancangan sistem baru ini

c. Evaluasi Prototyping

Jurusan Teknik Informatika — Politeknik Negeri Jakarta
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Pada tahap ini akan dievaluasi pada prototyping sebelumnya, dan jika sesuai akan
masuk ke tahap selanjutnya, jika tidak sesuai maka prototyping akan dimodifikasi
kembali dengan menjalankan tahapan a, b, dan c. Tahapan ini melakukan
perancangan dan perbaikan terhadap sistem yang nantinya akan berjalan. Setelah
evaluasi selesai kemudian pada langkah selanjutnya.pada pengkodean sebuah
sistem.

d. Mengkodekan Sistem

Tahap ini biasa dikenal.dengan proses coding. Jika tahap prototyping sudah sesuai
maka akan _dilanjutkan untuk.mengubah prototyping kedalam bahasa
pemrograman. Pada penelitian ini bahasa pemrograman yang digunakan adalah
React Native, Node.JS, Express'dan MongoDB sebagai databasenya.

e. .Menguji Sistem

Setelah sistem dibuat dan sudah menjadi perangkat lunak yang siap pakai, maka
akan dilakukan pengujian sistem. Pengujian sistem ini biasanya dilakukan dengan
white box atau black box. Pengujian dengan white box.akan menguji coding dan
black box akan menguji fungsi-fungsi tampilan agar sesuai.dengan aplikasi.

f. Evaluasi Sistem

Pada evaluasi sistem akan dilihat apakah sistem yang dibuat, sudah sesuai dengan
yang diharapkan atau belum, jika sudah sesuai akan lanjut ketahap selanjutnya dan
jika belum sesuai atau masih memiliki error akan kembali mengulangi langka d dan

g. Menggunakan System
Perangkat lunak yang telah diuji siap untuk digunakan.
4. Penyusunan Laporan SKripsi

Pada tahapan ini melakukan-penulisan laporan skripsi sesuai_sistem~yang telah

dibuat dan membuat laporan sesuai panduan penulisan laporan skripsi JTIK

Jurusan Teknik Informatika — Politeknik Negeri Jakarta
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5.1.Kesimpulan

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

1. Berdasarsarkan proses yang.telah peneliti lalui dalam membangun aplikasi
peneliti berhasil membuat sitem informasi marketplace dengan teknologi‘React
Native dan NodedS yang diterapkan untuk pembeli.

2. Aplikasi-Marketplace Petopia dapat memilih tanggal ‘penjemputan seperti
booking pada produk pet hotel dan pet grooming.

3. Aplikasi Marketplace Petopia membantu pemilik toko dalam menjual produk

seperti pet hotel dan pet grooming.

5.2. Saran

Berdasarkan sistem yang telah dibangun; masih diperlukan perbaikan agar sistem
dapat "berjalan lebih efektif kedepannya. Saran untuk pengembangan sistem

selanjutnya yaitu:

1. Menambahkan fitur notifikasi.

2. Menggunakan jasa pengiriman padaaplikasi mobile.
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Jawaban
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No. Pertanyaan
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1. | Apakah anda memiliki hewan peliharaan?
Terkhususnya kucing dan kelinci

Apakah anda pernah membeli makanan
hewan ke petshop?

3. | Apakah anda pernah mengantarkan hewan
peliharaan anda ke petshep untuk perawatan
hewan?

4. | Apakah andapernah mengantarkan hewan
peliharaan‘anda ke petshopruntuk
menitipkan hewan?

5. | Apakah anda merasa kesulitan membawa
hewan peliharaan anda ke petshop untuk
perawatan dimasa pademi?

6. | Apakah Anda pernah melihat aplikasi
marketplace untuk kebutuhan hewan? jika
ya silahkan pilih other san sebutkan aplikasi
tersebut

7. | Jika ada sistem infomasi marketplace untuk
kebutuhan hewan apakah anda akan
menggunakan sistem tersebut?

8. | Apakah akan memudahkan jika didalam
sistem informasi marketplace dapat
langsung melakukan pembayaran?
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