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ABSTRACT 

Pharmacy is a service place where pharmaceutical practice is performed by 

Pharmacist. The public certainly really needs information about the location of 

pharmacies that are easily accessible. Therefore, a web-based pharmacy 

location information service needs to be created because it supports the 

mobility of users to facilitate and accelerate the search of pharmacy locations 

in Pangkalpinang area. Web Based Geographic Information System 

Application can be accessed online via internet. In this study, waterfall method, 

and A * (A-Star) algorithms are used to produce a system that can display the 

location of the pharmacy and also the shortest route finder. Shortest Route 

search is done by using the A * (A-Star) method implemented on the digital 

map of Pangkalpinang City. From the results of testing of 10 respondents, the 

system built has a success rate of 92%, so it can be concluded that the system 

is worthy of public use. 

Keywords: pharmacy, geographic information systems, A-Star algorithms  
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ABSTRAK 

 

Apotek adalah sarana pelayanan tempat dilakukan praktek kefarmasian oleh 

Apoteker. Masyarakat tentunya sangat membutuhkan informasi mengenai 

lokasi apotek yang mudah dijangkau. Oleh karena itu, perlu dibuat layanan 

informasi lokasi apotek berbasis web karena mendukung mobilitas pengguna 

untuk mempermudah dan mempercepat pencarian lokasi - lokasi apotek di 

wilayah Pangkalpinang. Aplikasi Sistem informasi berbasis web dapat diakses 

secara online melalui internet. Dalam penelitian ini, digunakan metode 

waterfall, dan Algoritma A* (A-Star) untuk menghasilkan suatu sistem yang 

dapat menampilkan lokasi apotek dan juga pencari rute terpendek. Pencarian 

rute terpendek dilakukan dengan menggunakan metode A* (A-Star) yang 
diimplementasikan pada peta digital Kota Pangkalpinang. Dari hasil pengujian 

terhadap 10 orang responden, sistem yang dibangun memiliki tingkat 

keberhasilan sebesar 92%, sehingga dapat disimpulkan bahwa sistem layak 

digunakan masyarakat. 

 

Kata kunci : apotek, sistem informasi geografis, algoritma A-Star 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Sequence Diagram 

 

Entity Class, merupakan bagian dari 

sistem yang berisi kumpulan kelas berupa 

entitas-entitas yang membentuk gambaran 

awal sistem dan menjadi landasan untuk 

menyusun basis data. 

 

 

Boundary Class, berisi kumpulan kelas 

yang menjadi interface atau interaksi 

antara satu atau lebih aktor 

dengan sistem, seperti tampilan formentry 

dan form cetak. 

 

 

Control class, suatu objek yang berisi 

logika aplikasi yang tidak memiliki 

tanggung  jawab kepada entitas,  

contohnya adalah kalkulasi dan aturan 

bisnis yang melibatkan berbagai objek. 

 

 

Message, simbol mengirim pesan antar 

class. 

 

 

Recursive, menggambarkan pengiriman 

pesan yang dikirim untuk dirinya sendiri. 
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Activation, activation mewakili sebuah 

eksekusi operasi dari objek, panjang kotak 

ini berbanding lurus dengan durasi 

aktivitas sebuah operasi. 

 

2. Class diagram 

 

 

 

Kelas (Class), kelas pada stuktur sistem. 

 

 

 

 

Antarmuka (Interface), sama dengan 

konsep interface dalam pemrograman 

berorientasi objek. 

 

 

 

 

Asosiasi (Association), relasi antar kelas 

dengan makna umum, asosiasi biasanya 

juga di sertai dengan multiplicity. 

 

 

Asosiasi berarah (Directed Association), 

relasi antar kelas dengan makna kelas 

yang satu digunakan oleh kelas yang lain, 

asosiasi berarah biasanya juga disertai 

dengan multiplicity. 



 

xiii 
 

 

 

Generalisasi (Generalization), 

relasi antar kelas dengan makna 

generalisasi-spesialisasi (umum-khusus). 

 

 

 

Kebergantungan (Dependency), 

relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas. 

 

 

 

 

Agregasi (Aggregation), relasi antar kelas 

dengan makna semua-bagian (whole-

part). 

 

3. Activity Diagram 

 

 

Start point, diletakkan pada pojok kiri 

atas dan merupakan awal aktifitas. 

 

 

End point, akhir aktifitas. 

 

 

 

Activites, menggambarkan suatu proses/ 

kegiatan bisnis. 
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Fork (Percabangan), digunakan untuk 

menunjukkan kegiatan yang dilakukan 

secara parallel atau untuk 

menggabungkan dua kegiatan pararel 

menjadi satu. 

 

Join (penggabungan) atau rake, 

digunakan untuk menunjukkan adanya 

dekomposisi. 

 

 

 

 

 

Decision Points, menggambarkan pilihan 

untuk pengambilan keputusan, true, 

false. 

 

 

Swimlane, pembagian activity diagram 

untuk menunjukkan siapa melakukan 

apa. 

 

 

4. Use case Diagram 

 

 

Use case menggambarkan fungsionalitas 

yang disediakan sistem sebagai unit-unit 

yang bertukar pesan antar unit dengan 

aktor, biasanya dinyatakan dengan 

menggunakan kata kerja di awal nama 

use case. 
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Aktor adalah abstraction dari orang atau 

sistem yanglain yang mengaktifkan 

fungsi dari target sistem. Untuk 

mengidentifikasikan aktor, harus 

ditentukan pembagian tenaga kerja dan 

tugas-tugas yang berkaitan dengan peran 

pada konteks target sistem. Orang atau 

sistem bisa muncul dalam beberapa 

peran. Perlu dicatat bahwa aktor 

berinteraksi dengan use case, tetapi tidak 

memiliki control terhadap usecase. 

 

 

Asosiasi antara aktor dan use case, 

digambarkan dengan garis tanpa panah 

yang mengindikasikan siapa atau apa 

yang meminta interaksi secara 

langsung dan bukannya mengidikasikan 

aliran data. 

  

 

Asosiasi antara aktor dan use case yang 

menggunakan panah terbuka untuk 

mengidinkasikan bila aktor berinteraksi 

secara pasif dengan sistem. 

 

 

Include, merupakan di dalam use case 

lain (required) atau pemanggilan use 

case oleh use case lain, contohnya adalah 

pemanggilan sebuah fungsi 

program. 
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Extend, merupakan perluasan dari use 

case lain jika kondisi atau syarat 

terpenuhi. 
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