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I. PENDAHULUAN 

Hewan peliharaan merupakan hewan yang hidup dan tinggal 

berdampingan sehari-hari dengan manusia. Hewan ternak 

maupun hewan liar memiliki perbedaan dengan hewan 

peliharaan, salah satu tujuan dari hewan ternak dan hewan liar 

yaitu untuk perekonomian serta keseimbangan alam. Hewan 

peliharaan di adopsi oleh manusia dikarenakan jinak, tingkahnya 

lucu, menggemaskan, dan tidak bisa ditebak. Mengadopsi 

hewan tidak hanya perlu memberi makan dan memikirkan 

kesehatannya saja, tetapi perlu memenuhi kebutuhan biologis 

sebagai makhluk hidup. Para pemilik hewan peliharaan yang 

tidak mau repot dengan kebutuhan biologis hewannya banyak 

memilih untuk melakukan sterilisasi karena menjadi pilihan 

yang paling efisien serta memiliki manfaat bagi kesehatan 

kucing itu sendiri. Sterilisasi adalah pengangkatan organ 

reproduksi kucing agar tidak dapat berkembang biak[1].  

Namun, dikarenakan sterilisasi membutuhkan biaya yang 

tidak sedikit, terdapat juga masyarakat yang membiarkan 

hewannya untuk memenuhi kebutuhan biologis secara alami 

dengan hewan liar.  Hal ini dapat menyebabkan peningkatan 

populasi yang signifikan sehingga menimbulkan overpopulasi 

pada hewan. Apabila anak hewan tersebut tidak diharapkan 

kedatangannya maka akan dibuang atau ditelantarkan oleh 

pemiliknya. Hal inilah salah satu yang memicu jumlah hewan 

terlantar semakin banyak. Terjadinya peningkatan sekitar 30% 

dari kucing yang terlantar pada tahun 2021 dikarenakan pemilik 

hewan pergi meninggalkan peliharaannya, tidak mampu 

membeli pakan dan biaya untuk kesehatan[2]. Overpopulasi 

pada hewan dapat dikurangi dengan melakukan adopsi hewan 

bagi yang ingin memelihara, namun proses mengadopsi hewan 

masih terkendala untuk orang awam dikarenakan hanya 

mengetahui informasi untuk mengadopsi hewan ke tempat 

penampungan hewan. Agar lebih memudahkan para pengadopsi 

perlu adanya inovasi untuk mempertemukan antara pengadopsi 

dan pemilik hewan contohnya melalui ponsel cerdas. 

Ponsel cerdas merupakan salah satu teknologi canggih pada 

masa kini dan telah banyak digunakan oleh masyarakat 

Indonesia. Hal ini ditujukan oleh riset yang dilakukan oleh 

organisasi “We are Social” yang bergerak di bidang agensi 

kreatif global, berpusat di negara Amerika Serikat. Pada tahun 

2021  “We are Social” menyebutkan bahwa terdapat pengguna 
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ponsel cerdas di Indonesia sebanyak 125,6 % atau 345 juta 

orang[3]. Adanya ponsel cerdas memudahkan dalam berbagai 

jenis kalangan masyarakat untuk mencari dan bertukar informasi 

mengenai apapun setiap saat dengan mudah. Ponsel cerdas dapat 

dimanfaatkan untuk pecinta hewan sebagai alat yang dapat 

membantu kebutuhan hewan peliharaan dari mulai memesan 

makanan secara daring, bertukar informasi sesama pecinta 

hewan, dan berkonsultasi dengan dokter secara daring. Selain 

itu, di dalam ponsel cerdas terdapat teknologi location based 

service yang berfungsi untuk mengetahui lokasi terkini pada 

peta yang dapat diketahui oleh orang lain, sehingga 

memudahkan apabila orang tersebut ketika ingin bertemu. 

Adapun dari permasalahan yang telah dipaparkan, dapat 

ditawarkan solusi untuk mengatasinya. Solusi yang ditawarkan 

yaitu dengan merancang Aplikasi “Adopsi Hewan” yang bisa 

digunakan untuk mengadopsi hewan dan juga menyalurkan 

hewan untuk di adopsi menggunakan ponsel cerdas. Kemudian 

aplikasi dibangun menggunakan kerangka kerja React Native. 

React Native adalah kerangka kerja aplikasi seluler antar sistem 

operasi sumber terbuka yang dibuat oleh Facebook pada tahun 

2015. React Native memungkinkan pengembang untuk 

membuat aplikasi pada sistem operasi iOS dan Android 

menggunakan 1 basis kode, bahasa yang digunakan adalah 

JavaScript[4].  

Untuk memudahkan pengguna aplikasi digunakan teknologi 

location based service (LBS). LBS adalah layanan berbasis 

lokasi untuk mengetahui koordinat geografis terkini 

menggunakan ponsel cerdas yang terhubung dengan jaringan 

seluler. LBS menjadi semakin terkenal dengan munculnya 

ponsel cerdas dengan fitur yang semakin meningkat terutama 

pada perangkat iOS dan Android[5].  

Pada tahap penelitian ini aplikasi dikembangkan dengan 

menggunakan metode rapid application development  (RAD). 

RAD merupakan suatu strategi siklus-hidup yang ditujukan 

untuk menyediakan pengembangan yang jauh lebih cepat dan 

mendapatkan hasil dengan kualitas lebih baik dibandingkan 

dengan hasil yang dicapai melalui siklus tradisional. RAD 

bertujuan mempersingkat waktu yang biasanya diperlukan 

dalam siklus hidup pengembangan sistem tradisional antara 

perancangan dan penerapan suatu sistem informasi[6]. 

II. LITERATURE REVIEW 

Yulianto[7] melakukan penelitian untuk merancang aplikasi 

adopsi hewan peliharaan berbasis Android. Penelitian ini 

menggunakan metode analisis PIECES yang digunakan dalam 

pembuatan sistem informasi. Penelitian ini hanya sebatas 

menghasilkan rancangan aplikasi tidak sampai pada tahap 

implementasi aplikasi. Tujuan dari aplikasi ini sebagai 

penghubung antara kustomer dengan pihak pemilik tempat 

penampungan hewan, pemilik tempat penampungan hewan 

bertindak sebagai penyalur hewan adopsi dan pelanggan 

sebagai calon pengadopsi. Adapun yang menjadi perbedaan 

dalam penelitian yang akan dilaksanakan adalah pada penelitian 

yang akan dilaksanakan sampai pada tahap implementasi 

aplikasi. 

Akbar[8] melakukan penelitian untuk merancang aplikasi 

seluler yang dapat membantu binatang yang diabaikan. 

Aplikasi tersebut bertujuan untuk menjadi platform bagi orang-

orang yang ingin menawarkan hewan untuk diadopsi dan calon 

pengadopsi untuk bertemu. Harapannya dengan adanya aplikasi 

tersebut berpotensi membantu mengurangi jumlah hewan 

terlantar dan mengurangi jumlah kekerasan terhadap hewan. 

Adapun yang menjadi perbedaan dalam penelitian yang akan 

dilaksanakan adalah pada penelitian metode yang digunakan 

RAD. 

Chendra dkk.[9] Melakukan penelitian untuk 

mengembangkan sistem informasi memfasilitasi proses adopsi 

anjing berbasis web. Penelitian ini bertujuan untuk 

memfasilitasi proses adopsi anjing pada organisasi Animal 

Defenders dengan harapan membantu mengurangi kasus 

penelantaran anjing. Adapun yang menjadi perbedaan dalam 

penelitian yang akan dilaksanakan adalah pada penelitian 

aplikasi yang dibangun berbasis Android. 

Irfan dkk.[10] Melakukan penelitian untuk merancang 

aplikasi seluler pencarian indekos berbasis Android 

menggunakan location based service. Penelitian ini 

menggunakan metode waterfall dalam pengembangan 

perangkat lunak. Tujuan dari penelitian ini sebagai solusi untuk 

mencari indekos menjadi lebih efisien dengan memanfaatkan 

ponsel cerdas dan teknologi location based service. Adapun 

yang menjadi perbedaan dalam penelitian yang akan 

dilaksanakan adalah fokus penelitian pada perancangan aplikasi 

adopsi hewan. 

A. Sistem Operasi Android 

Android adalah sistem operasi yang dibuat oleh Android 

Inc., lalu dibeli oleh Google dan dirilis sebagai AOSP (Projek 

Android Sumber Terbuka) pada tahun 2007. Android memiliki 

arsitektur secara garis besar menjadi lima yaitu aplikasi, lapisan 

kerangka aplikasi, pustaka, kernel Linux, dan Android 

runtime[11]. Android merupakan salah satu sistem operasi 

ponsel cerdas dengan pengguna terbanyak di dunia. Android 

memiliki versi mulai dari 1.0 sampai dengan 13.0, dari mulai 

Android 1.5 penamaan Android sterinspirasi dari nama 

makanan 

B. React Native 

React Native adalah kerangka kerja berbasis pustaka React 

JS pada pemrograman web yang memungkinkan penulisan 

bahasa JavaScript pada pemrograman aplikasi seluler. React 

Native adalah kerangka kerja aplikasi seluler sumber terbuka 

antar sistem operasi yang dibuat oleh Facebook pada April 

2015. React Native memungkinkan pengembang web untuk 

membuat aplikasi pada sistem operasi iOS dan Android dengan 

menggunakan 1 basis kode, bahasa yang digunakan adalah 

JavaScript[4]. 

React Native ditulis menggunakan campuran dari bahasa 

XML-Esque markup dan JavaScript yang dikenal sebagai JSX, 

serupa dengan ReactJS untuk aplikasi web. React Native 

melakukan pemanggilan native rendering API di dalam 

Objective-C untuk iOS dan Java untuk Android. Dengan begitu, 

aplikasi yang dibuat akan di-render menggunakan tampilan 

seluler asli, memiliki rasa dan tampilan seperti aplikasi seluler 

pada umumnya. React Native juga mengekspos Antarmuka 

JavaScript API, sehingga dapat mengakses fitur seperti ponsel 

kamera atau lokasi pengguna[12]. Pada saat ini React Native 

telah banyak digunakan oleh perusahaan besar contohnya 
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Facebook, Instagram, Tesla, Skype, Discord, dan masih banyak 

lainnya. React Native juga menjadi salah satu pilihan untuk 

perusahaan yang masih dalam tahap rintisan dikarenakan dapat 

mempercepat pengembangan serta menghemat biaya, 

dibandingkan harus menyewa 2 pengembang sekaligus 

Android dan iOS. 

C. JavaScript 

JavaScript adalah bahasa pemrograman yang digunakan 

dalam pengembangan aplikasi web agar lebih interaktif dan 

dinamis. Namun, saat ini JavaScript tidak hanya dapat 

digunakan untuk pengembangan aplikasi web saja, dengan 

adanya kerangka kerja JavaScript dapat digunakan untuk 

pengembangan aplikasi seluler, desktop, web, dan lain-lain. 

JavaScript merupakan bahasa pemrograman tingkat tinggi yang 

mempunyai kemampuan pemrograman berorientasi objek, 

pemrograman fungsional, prosedural, pengembangan aplikasi 

sisi server dan sisi klien[13]. 

JavaScript memberikan beberapa fungsionalitas ke dalam 

halaman web, sehingga dapat menjadikan sebuah program yang 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi pada halaman 

Antarmuka web. JavaScript merupakan bahasa skrip, yaitu 

bahasa yang tidak memerlukan kompiler untuk dapat 

menjalankannya, tetapi cukup dengan interpreter. Dengan 

demikian program dapat dijalankan tanpa perlu adanya proses 

kompilasi terlebih dahulu. peramban Google Chrome dan 

Safari adalah salah satu contoh dari banyak interpreter, 

dikarenakan kedua peramban tersebut memiliki interpreter 

JavaScript. Namun, ini tidak berarti semua peramban yang ada 

merupakan interpreter karena belum tentu peramban tersebut 

memiliki interpreter JavaScript[14]. 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

Pada penelitian ini digunakan metode RAD (Rapid 

Application Development) dalam merancang aplikasi adopsi 

hewan. Metode RAD adalah metode pengembangan perangkat 

lunak yang dapat mengurangi kerumitan dibandingkan dengan 

pengembangan perangkat lunak tradisional. RAD memiliki 

fokus pada kepuasan pengguna melalui prototipe awal yang 

dibuat serta berkelanjutan dengan masukan dari pengguna 

secara langsung. Metode ini melibatkan pengguna secara aktif 

sepanjang pengembangan aplikasi, sehingga dapat 

meminimalkan risiko ketidaksesuaian dengan persyaratan 

pengguna, menghemat waktu, dan uang[15]. Metode RAD 

memiliki 4 tahapan dalam pengembangannya, tahapan-tahapan 

tersebut diantaranya: Perencanaan Kebutuhan, Desain 

Pengguna, Pembangunan, dan Finalisasi Produk. 

Dalam pengembangan metode RAD, memiliki beberapa 

tahapan yaitu Perencanaan Kebutuhan, Prototipe, 

Pembangunan, dan Finalisasi Produk[16]. 

1. Perencanaan Kebutuhan, pada tahap ini mengumpulkan 

kebutuhan sistem dengan cara mengidentifikasi serta 

menganalisa kebutuhan informasi untuk menentukan 

batasan sistem, tujuan, dan kendala yang akan dihadapi. 

2. Desain Pengguna, pada tahap ini pengembang membuat 

prototipe secara cepat dengan fitur dan fungsi yang 

dibutuhkan. Prototipe yang dibuat masih belum sempurna 

hanya untuk mengetahui apakah prototipe sudah cocok 

dengan kebutuhan pengguna. proses ini akan terus berulang 

sampai dengan pengguna menyetujui bahwa prototipe yang 

dibuat sudah memenuhi kebutuhan. 

3. Pembangunan, pada tahap ini prototipe yang sudah dibuat 

akan dikembangkan secara terus menerus sesuai dengan 

masukan dari pengguna sehingga mendapatkan hasil yang 

diinginkan oleh pengguna. 

4. Finalisasi Produk, pada tahap ini prototipe yang telah sesuai 

dengan kebutuhan pengguna akan disempurnakan dan 

masuk pada tahap produksi. Tahapan ini mencakup 

pengujian kepada pengguna untuk memastikan aplikasi 

yang telah dibuat sudah memenuhi semua kebutuhan. 

A.  Perencanaan Kebutuhan 

Pada tahapan perencanaan kebutuhan didefinisikan 

spesifikasi sistem yang diperlukan agar semua kebutuhan 

pengguna tercukupi. Perencanaan kebutuhan terdiri atas 

penetapan kebutuhan pengguna, kebutuhan fungsional, 

kebutuhan non-fungsional, dan kebutuhan perangkat lunak. 

Dalam mengidentifikasi kebutuhan pengguna digunakan 

beberapa referensi dari penelitian terdahulu. Dari referensi 

tersebut, sistem yang dibutuhkan yaitu sistem dapat melakukan 

adopsi hewan, dapat menampilkan hewan yang tersedia untuk 

diadopsi, dapat menyalurkan hewan adopsi, dan dapat 

berkomunikasi dengan pemilik hewan. Kebutuhan pengguna 

dijelaskan lebih lanjut menggunakan diagram aktivitas dan 

diagram use case. 

Diagram Aktivitas 

Diagram aktivitas digunakan untuk menggambarkan proses 

perancangan bisnis dari aplikasi adopsi hewan. Diagram 

aktivitas menjelaskan aksi yang akan dieksekusi ketika sebuah 

proses sedang berjalan, serta hasil dari aksi tersebut[17]. 

Diagram aktivitas dari aplikasi adopsi hewan ditunjukkan oleh 

Gambar 1. 

Diagram aktivitas aplikasi adopsi hewan menunjukkan 

ketika pertama kali pengguna harus melakukan login terlebih 

dahulu di aplikasi. Sesudah login, aktivitas selanjutnya 

mengecek apakah pengguna sudah memiliki akun atau belum. 

Jika sudah pengguna dapat melanjutkan ke aktivitas berikutnya, 

namun apabila belum harus melakukan registrasi terlebih 

dahulu. Selanjutnya ketika pengguna sudah login, terdapat 2 

aktivitas yang dapat dilakukan yaitu sebagai pemilik hewan dan 

calon pengadopsi. Aktivitas pemilik hewan, pengguna dapat 

menambahkan data hewan baru untuk dapat diadopsi oleh calon 

pengadopsi. Jika data hewan baru telah ditambahkan, data 

hewan terebut dapat diubah ataupun dihapus. Aplikasi akan 

merespon dengan memperbaharui data apabila terdapat aksi 

yang dilakukan terhadap data hewan. 

Aktivitas sebagai calon pengadopsi dimulai ketika calon 

pengadopsi mencari hewan yang akan diadopsi. Jika calon 

pengadopsi sudah menemukan hewan yang ingin diadopsi, 

aktivitas selanjutnya yaitu membuat permohonan adopsi.  
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Gambar 1. Diagram aktivitas 

Permohonan adopsi ditunjukkan kepada pemilik hewan 

yang akan diadopsi. Pemilik hewan dapat melakukan aksi 

berupa menolak atau menerima permohonan adopsi yang telah 

diajukan. Sebaliknya, apabila permohonan adopsi diterima 

calon pengadopsi harus membuat janji untuk menerima hewan 

dari pemilik hewan. Sesudah calon pengadopsi dan pemilik 

hewan menyetujui waktu dan tempat untuk bertemu, pemilik 

hewan selanjutnya menyerahkan hewan kepada calon 

pengadopsi. Jika calon pengadopsi sudah menerima hewan dari 

pemilik hewan, aplikasi akan memperbaharui status dari adopsi 

berhasil. Diagram aktivitas selesai ketika pengguna melakukan 

log out dari aplikasi. 

Diagram Use Case 

Use case diagram adalah fungsi-fungsi atau layanan yang 

tersedia pada sistem sebagai kebutuhan yang dibutuhkan oleh 

pengguna[18]. Use case diagram dibuat untuk mengetahui 

fungsi yang dapat dilakukan dalam aplikasi yang akan dibangun 

dan mengetahui peran aktor yang akan ada di dalam aplikasi. 

 
Gambar 1. Use Case Diagram  

Pada Gambar 3 merupakan Use case diagram untuk aplikasi 

adopsi hewan dengan aktor pengguna yang memiliki peran 

sebagai calon pengadopsi dan pemilik hewan. Penjelasan serta 

deskripsi dari masing-masing fungsi untuk Gambar 3 dapat 

dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Deskripsi Diagram Use Case 

No Use Case Deskripsi 

1 Login 

Merupakan proses memasukan 

identitas pengguna agar dapat masuk 

ke dalam aplikasi. 

2 Registrasi 
Merupakan proses yang terjadi ketika 

pengguna belum memiliki akun. 

3 
Cek Sesi 

Pengguna 

Merupakan proses mengecek sesi dari 

pengguna, untuk memastikan 

pengguna sudah melakukan login. 

4 Cari Hewan 
Merupakan proses mencari hewan 

yang ada di sekitar lokasi pengguna. 

5 

Melakukan 

Permohonan 

Adopsi  

Merupakan proses ketika calon 

pengadopsi hewan ingin melakukan 

permohonan adopsi kepada pemilik 

hewan. 

6 

Melihat 

Riwayat 

Permohonan 

Calon 

Pengadopsi  

Merupakan proses melihat riwayat 

permohonan adopsi yang telah 

dilakukan oleh calon pengadopsi. 

7 

Melihat 

Riwayat 

Permohonan 

Pemilik 

Hewan 

Merupakan proses melihat riwayat 

permohonan adopsi yang telah 

diajukan terhadap hewan yang dimiliki 

oleh pemilik hewan. 
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Mengelola 

Permohonan 

Adopsi  

Merupakan proses mengelola 

permohonan adopsi hewan berupa 

menerima atau menolak permohonan 

adopsi. 

9 
Mengelola 

hewan 

Merupakan proses mengelola hewan 

yang dimiliki oleh pengguna berupa 

menambahkan hewan, mengubah data 

hewan dan menghapus hewan. 

10 
Mengirim 

pesan 

Merupakan proses ketika 

berkomunikasi dengan pemilik hewan 

maupun sebagai calon pengadopsi 

hewan. 

11 Log out 
Merupakan proses ketika pengguna 

keluar dari aplikasi Adopsi hewan. 

 

B.  Desain Pengguna 

Pada tahap ini dilakukan proses perancangan desain sistem 

aplikasi adopsi hewan. Proses ini terdiri atas perancangan basis-

data dan perancangan Antarmuka pengguna. Kemudian setelah 

proses perancangan rampung, tahap berikutnya adalah 

pembuatan prototipe dari aplikasi adopsi hewan. 

Entity Relationship Diagram 

Diagram ERD adalah diagram yang menggambarkan model 

basis-data dalam bentuk entitas, serta menjelaskan relasi antar 

entitas yang ada[19]. ERD aplikasi adopsi hewan ditunjukkan 

oleh Gambar 3.  

 
Gambar 2. Entity Relationship Diagram 

 

Pada ERD aplikasi adopsi hewan terdiri dari 2 entitas dan 3 

relasi. Dikarenakan basis-data yang digunakan adalah NoSQL,  

jadi ada beberapa implementasi yang sedikit berbeda dengan 

basis-data SQL. Contohnya Basis-data SQL menggunakan 

struktur tabel, sedangkan NoSQL menggunakan struktur Root. 

IV. HASIL DAN ANALISA 

A. Pembangunan 

Setelah melalui tahapan desain pengguna, tahap selanjutnya 

adalah  pembangunan sistem. Pembangunan sistem merupakan 

tahap implementasi dari desain akhir pengguna yang telah dibuat 

menjadi aplikasi yang dapat berfungsi secara keseluruhan. 

Berikut merupakan tahapan pembangunan sistem dari aplikasi 

adopsi hewan. 

 

Halaman Splash 

Halaman Splash merupakan halaman yang pertama kali 

ditampilkan ketika pengguna membuka aplikasi. Implementasi 

halaman Splash ditunjukkan oleh Gambar 4 (a). 

1. Halaman Login 

Halaman Login merupakan halaman yang membatasi 

pengguna untuk menggunakan aplikasi secara sepenuhnya. Pada 

halaman ini pengguna harus mengisi formulir nomor ponsel dan 

menekan tombol Masuk. Implementasi halaman Login 

ditunjukkan oleh Gambar 4 (b).   

  
(a) (b) 

Gambar 3. Tangkapan layar (a) Halaman Splash dan (b) 

Halaman Login 

2. Halaman Verifikasi OTP 

Halaman Verifikasi OTP merupakan halaman untuk 

autentikasi pengguna, tujuannya agar pengguna yang masuk ke 

dalam aplikasi tidak bisa sembarangan. Pada halaman ini 

pengguna harus mengisi formulir nomor OTP yang sudah 

dikirimkan melalui SMS. Implementasi halaman Verifikasi OTP 

ditunjukkan oleh Gambar 5 (a). 

3. Halaman Registrasi 

Halaman Registrasi merupakan halaman untuk registrasi 

apabila pengguna belum memiliki akun. Pada halaman ini 

pengguna harus mengisi beberapa formulir yaitu nama lengkap, 

alamat, dan nomor ponsel. Setelah pengguna mengisi formulir 

dan menekan tombol Daftar. Implementasi halaman Registrasi 

ditunjukkan oleh Gambar 5 (b). 
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(a) (b) 

Gambar 4. Tangkapan layar halaman (a) Halaman Verifikasi 

OTP dan (b) Halaman Registrasi 

4. Halaman Cari Hewan 

Halaman Cari Hewan merupakan halaman untuk melihat 

titik lokasi hewan yang ada di dalam peta Google Maps. Pada 

halaman ini pengguna dapat melihat hewan yang ingin diadopsi, 

caranya dengan menekan titik lokasi hewan kemudian akan 

muncul kotak dialog yang berisi foto hewan dan nama hewan. 

Implementasi halaman Cari Hewan ditunjukkan oleh Gambar 6 

(a). Implementasi kotak dialog deskripsi hewan ditunjukkan 

oleh Gambar 6 (b). 

   
(a) (b) 

Gambar 5. (a) Halaman Cari Hewan dan (b) Kotak dialog 

Deskripsi Hewan 

5. Halaman Detail Hewan 

Halaman Detail Hewan merupakan halaman untuk melihat 

data detail hewan. Halaman ini terdapat beberapa informasi 

mengenai hewan yaitu foto hewan, nama hewan, umur hewan, 

berat hewan, jenis kelamin, deskripsi, dan alamat. Implementasi 

halaman Detail Hewan ditunjukkan oleh Gambar 7. 

  
(a) (b) 

Gambar 6. Tangkapan layar (a) Halaman Detail Hewan Calon 

Pengadopsi dan (b) Halaman Detail Hewan Pemilik Hewan 

6. Halaman Calon Pengadopsi 

Halaman Calon Pengadopsi merupakan halaman untuk 

melihat riwayat permohonan adopsi yang telah dilakukan oleh 

pengguna sebagai calon pengadopsi. Halaman ini terdiri atas 

foto hewan, nama hewan, status adopsi, dan tombol Chat. 

Implementasi halaman Calon Pengadopsi ditunjukkan oleh 

Gambar 8 (a). 

7. Halaman Pemilik Hewan 

Halaman Pemilik Hewan merupakan halaman untuk melihat 

riwayat permohonan adopsi yang telah diajukan calon 

pengadopsi kepada pengguna sebagai pemilik hewan. Halaman 

ini terdiri atas foto hewan, nama calon pengadopsi, status adopsi, 

dan tombol Chat. Implementasi halaman Pemilik Hewan 

ditunjukkan oleh Gambar 8 (b). 

  
(a) (b) 

Gambar 7. Tangkapan layar halaman (a) Calon Pengadopsi 

dan (b) Pemilik Hewan 
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(a) (b) 

Gambar 8. Tangkapan layar halaman (a) Riwayat Pesan dan 

(b) Kirim Pesan 

 

  
(a) (b) 

Gambar 9. Tangkapan layar halaman (a) Tambah Hewan dan 

(b) Ubah Hewan 

8. Halaman Riwayat Pesan 

Halaman Riwayat Pesan merupakan halaman untuk melihat 

riwayat pesan terakhir yang dikirimkan oleh pengguna. Halaman 

ini terdiri atas foto, nama lawan bicara, pesan terakhir yang 

dikirim, dan jarak waktu terakhir pesan dikirim. Implementasi 

halaman Riwayat Pesan ditunjukkan oleh Gambar 9 (a). 

9. Halaman Kirim Pesan 

Halaman Kirim Pesan merupakan halaman untuk mengirim 

pesan dengan calon pengadopsi maupun pemilik hewan. 

Halaman ini terdiri atas foto, nama lawan bicara, daftar pesan, 

tanggal pesan dikirim, dan waktu pesan dikirim. Implementasi 

halaman Pemilik Hewan ditunjukkan oleh Gambar 9 (b). 

10. Halaman Tambah Hewan 

Halaman Tambah Hewan merupakan halaman untuk 

menambahkan hewan yang dimiliki pengguna untuk dapat 

diadopsi oleh calon pengadopsi. Halaman ini terdiri atas 

beberapa formulir yaitu foto, nama hewan, lokasi hewan, umur 

hewan, berat hewan, jenis kelamin, dan deskripsi. Implementasi 

halaman Tambah Hewan ditunjukkan oleh Gambar 10 (a). 

11. Halaman Ubah Hewan 

Halaman Ubah Hewan merupakan halaman untuk mengubah 

data hewan yang dimiliki pengguna. Halaman ini terdiri atas 

beberapa formulir yaitu foto, nama hewan, lokasi hewan, umur 

hewan, berat hewan, jenis kelamin, dan deskripsi. Implementasi 

halaman Ubah Hewan ditunjukkan oleh Gambar 10 (b). 

12. Halaman Profil 

Halaman Profil merupakan halaman untuk melihat data 

pengguna dan daftar hewan yang dimiliki. Halaman ini terdiri 

atas foto, nama pengguna, nomor ponsel, daftar foto hewan yang 

dimiliki, tombol Tambah Hewan, dan tombol Keluar. 

Implementasi halaman Profil ditunjukkan oleh Gambar 11. 

 
Gambar 10. Tangkapan layar halaman Profil 

D.  Finalisasi Produk  

Pada tahap ini dilakukan pengujian pada aplikasi yang telah 

dibuat. Pengujian ini diperlukan agar diketahui apakah sistem 

yang telah diimplementasikan sudah sesuai dengan 

perancangan yang sudah dilakukan sebelumnya. Pengujian 

sistem dilakukan dengan metode kotak-hitam. Pengujian kotak-

hitam berfungsi untuk mengetahui apakah program sudah 

berjalan sesuai dengan fungsinya[20]. Pengujian fungsional 

aplikasi ditunjukkan oleh Tabel 2.   

 

Tabel 2. Pengujian Fungsional Aplikasi 

No Pengujian Fungsi Keterangan 

1 
Tersedia halaman Splash untuk 

memeriksa sesi pengguna. 
Tersedia 

2 

Tersedia halaman Login untuk 

membatasi akses pengguna masuk ke 

dalam aplikasi. 

Tersedia 

3 
Tersedia halaman Verifikasi OTP untuk 

proses autentikasi pengguna. 
Tersedia 

4 
Tersedia halaman Registrasi untuk proses 

registrasi akun pengguna baru. 
Tersedia 
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5 

Tersedia halaman Cari Hewan untuk 

menampilkan daftar hewan yang dapat 

diadopsi. 

Tersedia 

6 
Tersedia halaman Detail Hewan untuk 

menampilkan data detail hewan. 
Tersedia 

7 

Tersedia halaman Riwayat Pesan untuk 

menampilkan riwayat pesan terakhir 

yang dikirim oleh pengguna. 

Tersedia 

8 
Tersedia halaman Kirim Pesan untuk 

mengirim pesan kepada pengguna lain. 
Tersedia 

9 

Tersedia halaman Calon Pengadopsi 

untuk melihat riwayat permohonan 

adopsi sebagai calon pengadopsi. 

Tersedia 

10 

Tersedia halaman Pemilik Hewan untuk 

melihat riwayat permohonan adopsi 

sebagai pemilik hewan. 

Tersedia 

11 

Tersedia halaman Profil untuk melihat 

data pengguna dan data hewan yang 

dimiliki. 

Tersedia 

12 

Tersedia halaman Tambah Hewan untuk 

menambahkan hewan yang dimiliki 

pengguna. 

Tersedia 

13 

Tersedia halaman Ubah Hewan untuk 

mengubah data hewan yang dimiliki 

pengguna. 

Tersedia 

 

1. Pengujian Halaman Splash 

Pengujian ini dilakukan untuk menguji fungsi yang ada pada 

halaman Splash. Hasil dari pengujian halaman Splash 

ditunjukkan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Pengujian halaman Splash 

Nama 

Pengujian 

Bentuk 

Pengujian 

Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Mengosongka

n data 

formulir  

Mengosongkan 

salah satu 

formulir dan 

menekan 

tombol Ubah 

Menampilkan 

pesan 

kesalahan 

Berhasil 

Mengisi data 

formulir  

Mengisi semua 

data formulir 

dan menekan 

tombol Tambah 

Menampilkan 

pesan berhasil 

dan data 

hewan 

berhasil 

diperbaharui 

Berhasil 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Menekan 

tombol kembali 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Berhasil 

2. Pengujian Halaman Login 

Pengujian ini dilakukan untuk menguji fungsi yang ada pada 

halaman Login. Hasil dari pengujian halaman Splash 

ditunjukkan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Pengujian halaman Login 

Nama 

Pengujian 

Bentuk 

Pengujian 

Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Mengisi data 

nomor ponsel 

tidak valid 

Mengisi 

nomor ponsel 

yang tidak 

valid dan 

menekan 

tombol Kirim 

Menampilkan 

pesan kesalahan 
Berhasil 

Mengisi data 

nomor ponsel 

valid  

Mengisi 

nomor ponsel 

yang tidak 

valid dan 

menekan 

tombol Kirim 

Masuk ke 

halaman 

Verifikasi OTP  

dan terdapat 

SMS kode OTP 

Berhasil 

3. Pengujian Halaman Verifikasi OTP 

Pengujian ini dilakukan untuk menguji fungsi yang ada pada 

halaman Verifikasi OTP. Hasil dari pengujian halaman Splash 

ditunjukkan pada Tabel 5. 

Tabel 5. Pengujian halaman Login 

Nama 

Pengujian 

Bentuk 

Pengujian 

Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Mengisi 

nomor OTP 

tidak valid 

Mengisi nomor 

OTP tidak valid 

dan menekan 

tombol 

Konfirmasi 

Menampilkan 

pesan 

kesalahan 

Berhasil 

Mengisi 

nomor OTP 

valid dan 

belum 

memiliki 

akun 

Mengisi nomor 

OTP valid dan 

menekan tombol 

Konfirmasi 

Masuk ke 

halaman 

Registrasi 

Berhasil 

Mengisi 

nomor OTP 

valid dan 

memiliki 

akun 

Mengisi nomor 

OTP valid dan 

menekan tombol 

Konfirmasi 

Masuk ke 

halaman Cari 

Hewan 

Berhasil 

4. Pengujian Halaman Registrasi 

Pengujian ini dilakukan untuk menguji fungsi yang ada pada 

halaman Registrasi. Hasil dari pengujian halaman Splash 

ditunjukkan pada Tabel 6. 

Tabel 5. Pengujian halaman Registrasi 

Nama 

Pengujian 

Bentuk 

Pengujian 

Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Mengosongkan 

data formulir 

Mengosongkan 

data nama serta 

lokasi dan 

menekan 

tombol Daftar 

Menampilkan 

pesan 

kesalahan 

Berhasil 

Mengisi data 

formulir 

Mengisi data 

formulir  dan 

menekan 

tombol Daftar 

Registrasi 

berhasil dan 

masuk ke 

halaman Cari 

Hewan 

Berhasil 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Menekan 

tombol kembali 

Masuk 

kembali ke 

halaman 

Verifikasi 

OTP 

Berhasil 

 

 

5. Pengujian Halaman Cari Hewan 

Pengujian ini dilakukan untuk menguji fungsi yang ada pada 

halaman Cari Hewan. Hasil dari pengujian halaman Cari 

Hewan ditunjukkan pada Tabel 7. 

Tabel 6. Pengujian halaman Cari Hewan 
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Nama 

Pengujian 

Bentuk 

Pengujian 

Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Memilih 

hewan 

Menekan 

salah satu 

lokasi hewan. 

Menampilkan 

kotak dialog data 

hewan 

Berhasil 

Melihat 

detail data 

hewan 

Menekan 

tombol Lihat 

Hewan pada 

kotak dialog 

data hewan 

Masuk ke 

halaman Detail 

Hewan 

Berhasil 

Menutup 

kotak dialog 

data hewan 

Menekan 

tombol tutup 

pada kotak 

dialog data 

hewan 

Kotak dialog 

data hewan 

tertutup 

Berhasil 

6. Pengujian Halaman Detail Hewan 

Pengujian ini dilakukan untuk menguji fungsi yang ada pada 

halaman Detail Hewan. Hasil dari pengujian halaman Detail 

Hewan ditunjukkan pada Tabel 8. 

Tabel 7. Pengujian halaman Detail Hewan 

Nama 

Pengujian 

Bentuk 

Pengujian 

Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Melakukan 

permohonan 

adopsi 

Hewan yang 

dipilih belum 

diadopsi, 

selanjutnya 

menekan tombol 

Permohonan 

Adopsi dan 

menyetujui 

syarat 

permohonan 

adopsi. 

Menampilkan 

pesan berhasil 

dan tombol 

Permohonan 

Adopsi 

berubah 

menjadi Chat 

Berhasil 

Melihat 

lokasi hewan 

Melihat lokasi 

hewan dan 

menekan tombol 

panah 

Membuka 

aplikasi 

Google Maps 

dengan 

Berhasil 

Menuju 

halaman 

Kirim Pesan 

Sudah 

melakukan 

permohonan 

adopsi dan 

menekan tombol 

Chat 

Masuk ke 

halaman 

Kirim Pesan 

Berhasil 

Menghapus 

data hewan 

Merupakan 

pemilik hewan 

dan menekan 

tombol Hapus 

Menampilkan 

pesan berhasil 

dan data 

hewan 

dihapus 

Berhasil 

Menuju 

halaman 

Ubah Hewan 

Merupakan 

pemilik hewan 

dan menekan 

tombol Ubah 

Data 

Masuk ke 

halaman Ubah 

Hewan dan 

data sudah 

diisi 

Berhasil 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Menekan tombol 

kembali 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Berhasil 

 

7. Pengujian Halaman Riwayat Pesan 

Pengujian ini dilakukan untuk menguji fungsi yang ada pada 

halaman Riwayat Pesan. Hasil dari pengujian halaman Riwayat 

Pesan ditunjukkan pada Tabel 9. 

Tabel 8. Pengujian halaman Riwayat Pesan 

Nama 

Pengujian 

Bentuk 

Pengujian 

Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Masuk ke 

halaman 

Riwayat 

Pesan 

Menekan 

tombol Pesan 

pada navigasi 

bagian bawah 

Menuju 

halaman 

Riwayat Pesan 

Berhasil 

Pesan masih 

kosong 

Pengguna 

belum memiliki 

pesan. 

Menampilkan 

pesan kamu 

masih kosong 

Berhasil 

Menuju 

halaman 

Kirim Pesan 

Menekan salah 

satu riwayat 

pesan 

Masuk ke 

halaman Kirim 

Pesan 

Berhasil 

Menutup 

kotak dialog 

data hewan 

Menekan 

tombol tutup 

pada kotak 

dialog data 

hewan 

Kotak dialog 

data hewan 

tertutup 

Berhasil 

8. Pengujian Halaman Kirim Pesan 

Pengujian ini dilakukan untuk menguji fungsi yang ada pada 

halaman Kirim Pesan. Hasil dari pengujian halaman Kirim 

Pesan ditunjukkan pada Tabel 10. 

Tabel 9. Pengujian halaman Kirim Pesan 

Nama 

Pengujian 

Bentuk 

Pengujian 

Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Penguji

an 

Mengirim 

Pesan 

Mengisi 

formulir pesan 

dan menekan 

tombol kirim 

Pesan berhasil 

dikirim dan 

ditampilkan 

Berhasil 

Menerima 

Pesan 

Lawan bicara 

mengirim 

pesan. 

Pesan berhasil 

dikirim dan 

pesan baru 

ditampilkan 

Berhasil 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Menekan 

tombol 

kembali 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Berhasil 

 

9. Pengujian Halaman Calon Pengadopsi 

Pengujian ini dilakukan untuk menguji fungsi yang ada pada 

halaman Calon Pengadopsi. Hasil dari pengujian halaman 

Calon Pengadopsi ditunjukkan pada Tabel 11. 

Tabel 10. Pengujian halaman Calon Pengadopsi 

Nama 

Pengujian 

Bentuk 

Pengujian 

Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Permohonan 

masih 

kosong 

Pengguna belum 

melakukan 

permohonan 

adopsi 

Menampilkan 

pesan 

permohonan 

adopsi masih 

kosong 

Berhasil 

Melihat 

detail 

hewan 

Pengguna sudah 

melakukan adopsi 

hewan dan 

menekan salah 

satu foto hewan 

Masuk ke 

halaman 

Detail Hewan 

Berhasil 

Menuju 

halaman 

Kirim Pesan 

Memilih salah 

satu permohonan 

adopsi dan 

Masuk ke 

halaman 

Kirim Pesan 

Berhasil 
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menekan tombol 

Chat 

Melihat 

lokasi 

hewan 

Permohonan 

adopsi telah 

disetujui oleh 

pengguna dan 

menekan tombol 

Lokasi 

Membuka 

aplikasi 

Google Maps 

dengan lokasi 

titik hewan 

Berhasil 

10. Pengujian Halaman Pemilik Hewan 

Pengujian ini dilakukan untuk menguji fungsi yang ada pada 

halaman Pemilik Hewan. Hasil dari pengujian halaman Pemilik 

Hewan ditunjukkan pada Tabel 12. 

Tabel 11. Pengujian halaman Pemilik Hewan 

Nama 

Pengujian 

Bentuk 

Pengujian 

Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Permohonan 

adopsi belum 

ada 

Belum ada 

calon 

pengadopsi 

Menampilkan 

pesan sabar ya 
Berhasil 

Melihat detail 

hewan 

Terdapat 

permohonan 

adopsi hewan 

dan menekan 

salah satu foto 

hewan 

Masuk ke 

halaman Detail 

Hewan 

Berhasil 

Menuju 

halaman Kirim 

Pesan 

Memilih salah 

satu 

permohonan 

adopsi dan 

menekan 

tombol Chat 

Masuk ke 

halaman Kirim 

Pesan 

Berhasil 

Menerima 

permohonan 

adopsi 

Terdapat 

permohonan 

adopsi hewan 

kepada 

Pengguna dan 

menekan 

tombol Terima 

Permohonan 

berhasil 

diterima dan 

status 

pemohonan 

berubah 

menjadi 

disetujui 

Berhasil 

Menolak 

permohonan 

adopsi 

Terdapat 

permohonan 

adopsi hewan 

kepada 

Pengguna dan 

menekan 

tombol Tolak 

Permohonan 

berhasil 

ditolak dan 

status 

pemohonan 

berubah 

menjadi 

ditolak 

Berhasil 

Menyerahkan 

hewan 

permohonan 

adopsi sudah 

diterima, 

menekan 

tombol Telah 

Diadopsi, dan 

menekan 

tombol 

konfirmasi 

Sudah 

Menampilkan 

kotak dialog 

konfirmasi dan 

status 

permohonan 

berubah 

menjadi telah 

berhasil 

diadopsi 

Berhasil 

11. Pengujian Halaman Profil 

Pengujian ini dilakukan untuk menguji fungsi yang ada pada 

halaman Profil. Hasil dari pengujian halaman Profil 

ditunjukkan pada Tabel 13. 

Tabel 12. Pengujian halaman Profil 

Nama 

Pengujian 

Bentuk 

Pengujian 

Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Menuju 

halaman 

Profil 

Menekan 

tombol Profil 

pada navigasi 

bagian bawah 

Masuk ke 

halaman Profil 
Berhasil 

Menampilkan 

daftar hewan 

Pengguna 

sudah 

menambahkan 

data hewan 

Menampilkan 

daftar foto 

hewan yang 

dimiliki 

Berhasil 

Menuju 

halaman 

Tambah 

Hewan 

Menekan 

tombol 

Tambah 

Hewan 

Masuk ke 

halaman 

Tambah Hewan 

Berhasil 

Menuju 

halaman 

Detail Hewan 

Pengguna 

sudah 

menambahkan 

data hewan 

dan menekan 

salah satu foto 

hewan 

Masuk ke 

halaman Detail 

Hewan 

Berhasil 

Keluar dari 

aplikasi 

Menekan 

tombol Keluar 

Sesi pengguna 

terhapus dan 

masuk ke 

halaman Login 

Berhasil 

12. Pengujian Halaman Tambah Hewan 

Pengujian ini dilakukan untuk menguji fungsi yang ada pada 

halaman Tambah Hewan. Hasil dari pengujian halaman 

Tambah Hewan ditunjukkan pada Tabel 14. 

Tabel 13. Pengujian halaman Tambah Hewan 

Nama 

Pengujian 

Bentuk 

Pengujian 

Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Mengosongkan 

data formulir 

Mengosongkan 

salah satu 

maupun semua 

data formulir 

dan menekan 

tombol Tambah 

Menampilkan 

pesan 

kesalahan 

Berhasil 

Mengisi data 

formulir 

Mengisi semua 

data formulir 

dan menekan 

tombol Tambah 

Menampilkan 

pesan berhasil 

dan data 

hewan 

bertambah 

Berhasil 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Menekan 

tombol kembali 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Berhasil 

 

13. Pengujian Halaman Ubah Hewan 

Pengujian ini dilakukan untuk menguji fungsi yang ada pada 

halaman Ubah Hewan. Hasil dari pengujian halaman Ubah 

Hewan ditunjukkan pada Tabel 15. 

Tabel 14. Pengujian halaman Ubah Hewan 

Nama 

Pengujian 

Bentuk 

Pengujian 

Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Mengosongkan 

data formulir  

Mengosongkan 

salah satu 

formulir dan 

menekan 

tombol Ubah 

Menampilkan 

pesan 

kesalahan 

Berhasil 

Mengisi data 

formulir  

Mengisi semua 

data formulir 

Menampilkan 

pesan berhasil 
Berhasil 
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dan menekan 

tombol Tambah 

dan data 

hewan 

berhasil 

diperbaharui 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Menekan 

tombol kembali 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Berhasil 

 

V. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka 

didapatkan hasil kesimpulan sebagai berikut. 

1. Aplikasi adopsi hewan telah berhasil dirancang 

menggunakan kerangka kerja React Native yang 

memberikan kemudahan untuk proses adopsi hewan melalui 

ponsel cerdas.  

2. Metode Rapid Application Development berhasil 

diimplementasikan dalam penelitian ini sebagai metode 

pengembangan aplikasi. 

3. Location Based Service berhasil diimplementasikan dalam 

perancangan aplikasi untuk mengetahui lokasi dari hewan. 

4. Hasil pengujian kotak-hitam pada aplikasi adopsi hewan 

menunjukkan tingkat keberhasilan yang baik, dibuktikan 

dengan keseluruhan pengujian menunjukkan indikator 

“Berhasil”.  
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