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ABSTRAK 

 

 

Pet shop menurut para ahli adalah suatu tempat penjualan binatang dan 

segala keperluannya. Menurut survey di salah satu kota di Indonesia 

menjelaskan bahwa bisnis Pet Shop adalah bisnis yang sangat menjanjikan 

untuk masa kini dan juga bisnis Pet Shop adalah salah satu bisnis yang 

mengalami peningkatan dimasa pendemi ini. Keuntungan yang di peroleh 

bisa mencapai 3 kali lipat dari penghasilan biasanya.  

PetLuvies Pet Shop  merupakan usaha yang baru berdiri ini merupakan 

usaha yang bergerak dibidang hobi pecinta hewan khususnya kucing dan 

anjing. Dalam bisnisnya Pet Shop menjual berbagai kebutuhan hewan 

peliharaan mulai dari makanan kucing, perawatan, dan juga perlengkapan 

aksesoris hewan termasuk obat-obatan dan juga Pelayanan kesehataan 

Metode dalam penelitian ini adalah Web Semantik. Metode ini membantu 

pembeli mencari keperluan yang diinginkan dengan mudah. Perancangan 

sistem menggunakan Unified Modelling Language, Bahasa pemrograman  

PHP dan database MySQL. Penelitian ini menghasilkan aplikasi Pet Shop 

website yang dapat memudahkan penjual dan pembeli untuk bertemu di 

dalam satu platform. 

Kata Kunci: Pet Shop, E-Commerce, Web Framework, Laravel, Waterfall, 

Web Sematik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang 

Perkembangan internet saat ini semakin maju untuk salah satu pendorong 

berkembangnya suatu sistem e-commerce, Internet merupakan salah satu 

jaringan global yang terhubung seluruh jaringan komputer diseluruh dunia, 

sehingga komunikasi dan interaksi antar pihak penjual dan pembeli menjadi 

lebih mudah. Perkembangan e-commerce di Indonesia juga sangat pesat. Pada 

tahun 2016 Badan Pusat Statistik (BPS) menyatakan dari tahun 2006-2016 

jumlah e-commerce di Indonesia meningkat sekitar 17 persen dengan jumlah 

total mencapai 26,2 juta.  

Pet shop menurut para ahli adalah suatu tempat penjualan binatang dan segala 

keperluannya. Menurut survey di salah satu kota di Indonesia sebesar 40% 

berpendapat bahwa bisnis Pet Shop adalah bisnis yang sangat menjanjikan untuk 

masa kini dan juga bisnis Pet Shop adalah salah satu bisnis yang mengalami 

peningkatan dimasa pendemi ini. Keuntungan yang diperoleh bisa mencapai 3 

kali lipat dari penghasilan biasanya. Apalagi di masa pandemi ini banyak orang 

– orang yang lebih banyak di rumah, sehingga menghabiskan waktu mereka 

dengan merawat hewan peliharaan mereka. Sehingga pemasukan dan juga 

permintaan untuk layanan kesehatan serta pembelian produk makin naik secara 

signifikan. Dan juga dimasa pandemi ini, orang – orang takut untuk keluar rumah 

dan layanan secara online makin banyak diminati. 

PetLuvies Pet Shop  merupakan salah satu perusahaan yang tergolong dalam 

usaha kecil menengah yang beralamatkan di Kota Bogor. Usaha yang baru 

berdiri ini merupakan usaha yang bergerak dibidang hobi pecinta hewan 

khususnya kucing dan anjing. Dalam bisnisnya Pet Shop menjual berbagai 

kebutuhan hewan peliharaan mulai dari makanan, perawatan, dan juga 

perlengkapan aksesoris hewan termasuk obat-obatan. Selain menjual berbagai 

pelengkapan hewan, PetLuvies Pet Shop juga menawarkan pelayanan jasa 



2 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

 

 

Grooming atau dikenal dengan salon hewan yang dikhususkan untuk hewan 

kucing yaitu perawatan biasa dan perawatan khusus.  

Biasanya yang terjadi ketika pelanggan berkunjung akan dihadapkan pada 

beberapa produk pilihan produk yang ada. Sebelum berkunjung ke tempat 

tersebut terlebih dahulu pelanggan mempunyai pilihan terhadap suatu produk 

yang dicarinya. Tetapi ada juga pelanggan yang berkunjung tanpa ada tujuan 

produk yang dicarinya. Banyak orang yang ingin membeli makanan hewan dan 

juga perlengkapannya tetapi tidak mengetahui spesifikasi yang sesuai dengan 

yang diinginkan. Pada saat orang ingin mencari spesifikasi dari barang tersebut 

di media digital, informasi yang dihasilkan mungkin tidak sesuai dengan kata 

kunci yang diketikkan. Informasi yang tersebar di media digital sudah sangat 

banyak yang mengakibatkan permasalahan yang sangat rumit diantaranya 

dimana sebuah kata dapat memiliki banyak arti atau makna mengenai suatu hal. 

Pengguna akan kesulitan dalam melakukan pencarian spesifikasi.  

Dengan menggunakan metode web semantik data dalam skala besar dapat 

diproses dengan mudah oleh mesin. Web semantik mengacu pada kemampuan 

mesin untuk dapat memahami bahasa manusia.  

Web semantik dapat melakukan pencarian yang lebih terstruktur sehingga 

informasi yang dihasilkan untuk pengguna lebih spesifik sesuai dengan kata 

kunci yang diketikkan pengguna. Dengan adanya permasalahan ini, akan dibuat 

sebuah aplikasi berbasis web semantik yang dapat memudahkan orang yang 

ingin mencari spesifikasi barang. Diharapkan aplikasi ini dapat mempermudah 

orang agar mendapatkan informasi yang lebih akurat. 

 

1.2 Perumusaan Masalah 

Berdasarkan latarbelakang yang telah diuraikan diatas, maka dapat 

dirumuskan masalah dalam pembuatan system ini adalah bagaimana 

membangun sistem Pet shop berbasis web sematik? 

1.3  Batasan Masalah 

Dalam melakukan tugas akhir ini, permasalahaan dibatasi pada : 
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a. User dapat dengan mudah melihat informasi jual beli dan layanan 

kesehataan untuk anjing dan kucing 

b. Sistem menyediakan informasi terkait deskripsi barang yang akan di 

jual. 

c. User dapat dengan mudah mencari produk – produk yang diinginkan 

dengan sistem web semantik. 

d. Pelayanan Kesehatan dan jual beli makanan serta perlengkapan baru 

tersedia untuk kucing dan anjing. 

e. Untuk pelayanan kesehataan hewan hanya di khususkan untuk 

medical checkup, vaccination, dan grooming dan itu menggunakan 

system appointment 

f. Menggunakan framework Next.js untuk frontend dan Laravel untuk 

backend. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Adapun tujuan dan manfaat dari pembangunan Website adalah : 

1. Tujuan 

Tujuan dari pembuatan sistem ini adalah membangun website pet shop 

berbasis web semantik dan membuat tampilan website yang 

userfriendly. 

2. Manfaat 

a. Mempermudah user dalam memilih barang yang diinginkan 

tanpa batas waktu dan tempat. 

b. Mempermudah user dalam mengambil keputusan dalam 

membeli produk karena terdapat sistem web semantic. 

c. Mempermudah user dalam membuat appointment untuk 

layanan kesehataan sehingga tidak harus mengantri terlebih 

dahulu. 
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1.5 Metode Pelaksaan Skripsi 

Metode pelaksaaan skripsi dilakukan beberapa tahap, antara lain: 

1.5.1 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian, antara lain: 

1. Wawancara 

Tahap ini yaitu melakukan wawancara langsung terhadap 

narasumber yang telah ahli dalam bidang jual – beli makanan kucing 

atau anjing dan juga layanan Kesehatan.  

 

2. Studi Literatur 

Tahap ini dilakukan dalam mengumpulkan bahan – bahan refereensi 

untuk penelitian yang berupa jurnal, artikel, buku dan lain – lain hal 

yang mendukung pembuatan system. 

 

1.5.2 Metode Pengembangan Sistem 

Metode Waterfall adalah metode seperti air terjun dan sering disebut juga 

model sekuensial linier (sequential linear) yang dimana pada tahap ini 

seperti pengembangan perangkat lunak yang berurutan yang mana dalam 

pengembangan metode waterfall memiliki tahapan seperti Requirment 

Analysis, Design, Implementation, Testing, Maintenance. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil Analisa, perancangan, dan implementasi yang telah dilakukan 

pada penelitian dengan judul “ Rancang Bangun Aplikasi Website Pet Shop 

berbasis Web Semantik” , dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Dengan adanya banyak pilihan produk yang disediakan di website dapat 

memudahkan user untuk melakukan pembeliann produk yang diinginkan. 

Serta juga layanan booking layanan Kesehatan serta chat langsung ke dokter 

juga sangat membantu user dalam memenuhi kebutuhannya. 

2. Fitur Pencarian produk sesuai keyword yang akan dicari mempermudahkan 

dalam menemukan produk yang diinginkan. 

3. Pengujian Alpha dinyatakan berhasil dan dapat disimpulkan bahwa 

kegunaan aplikasi berjalan dengan baik dengan rata – rata persentase 

sebesar 100% 

4. Pengujian  UAT ( User Acceptance Test), membuktikan bahwa aplikasi ini 

sangat setuju untuk digunakan untuk membantu user dalam membeli barang 

keperluan hewan mereka khususnya anjing dan kucing dan juga kebutuhan 

lainnya.   

5. Pengujian SUS ( System Usability Scale), membuktikan bahwa aplikasi ini 

masuk kedalam kategori grade A atau Luar Biasa. Sehingga Sistem dari 

PetLuvies dianggap layak digunakan. 

5.2 Saran 

Berdasarkan pelaksanaan dan pengujian yang dilakukan pada penulis telat 

dilakukan, terdapat saran untuk pengembangan, yaitu: Menambahkan fitur 

Profile untuk user dan juga tracking barang pembelian. 
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Wawancara dengan pihak narasumber, pemilih PetShop PetLuvies  

Data Narasumber: 

  Nama : Rahmat Satoso 

  Alamat : Cileungsi,Kab.Bogor 

 

*Note : (N) = Narasumber, (P) = Penulis 

 

P   : Selamat Sore Pak, Saya Dinda ingin bertanya tanya mengenai pet 

shop bapa untuk keperluan pembuatan website  

N  : Iya, Mba Dinda gimana? 

P  : saya ingin bertanya untuk konsumen dapat melakukan apa saja ya 

pak?  

N : Saya sih pengennya konsumen sebagai calon pembeli bisa melakukan 

semua transaksi termasuk pembayaran dengan cepat gitu, 

Nanti di sistemnya ada admin yang ngecek transaksi dan juga mengatur stok barang 

yang akan ditampilkan pada website itu 

Konsumen juga bisa melakukan pencarian atau searching barang yang mereka mau 

beli berdasarkan kata kunci  

Terus kalau bisa ada fitur chat langsung gitu biar si konsumen bisa melakukan tanya 

jawab dengan dokter hewannya. Terus pemebeli juga bisa melakukan booking 

layanan perawatan seperti grooming, vaksin dan check up langsung dari website 

P  : wah berarti sama kaya e-commerce gitu ya 

 

N : iya mba kurang lebih seperti itu 

 

P : saya ingin bertanya lagi pak, kalau untuk melakukan registrasi apa 

saja yang diperlukan pembeli?  

 

 
Lampiran 1 Naskah Wawancara dan Bukti Wawancara 



 

 

 

 

xvii 

 

N : Ya paling kaya email aja sih, nanti kalo udah ada transaksi baru deh 

diminta data kaya alamat rumah mereka, nomor telpon, dan nama lengkap.  

 

P  : baik pak, saya kira cukup pertanyaannya. terimakasih pak  

 

N  : sama sama  
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