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ABSTRACT 

 

 

Apotek Bidan Wiwik is a store engaged in the health sector in a remote area, namely 

the village of Pongok Islands, where when you want to buy and order medicine, 

people must come directly to Apotek Bidan Wiwik, so it is less effective, especially 

during peak hours or cannot come directly to the pharmacy. So designed and built 

a drug ordering application at Apotek Midwife Wiwik based on Android using a 

prototype model, java programming language, with MySQL as a database, PHP 

web server, Unified Modeling Language (UML) system development tools and 

system testing using Black Box. The purpose of developing this application is to 

provide solutions in overcoming problems at Apotek Middan Wiwik because by 

using applications and smartphones as connecting media, people can easily access 

or order drugs at Apotek Middan Wiwik without having to come to the pharmacy 

directly. With this application, it can help the public in ordering drugs because the 

ordering process can now be more efficient in terms of time, place and energy.  

 

Keywords : Pharmacy, Ordering, Smartphones, Drugs, Android 
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ABSTRAK 
 
 

Apotek Bidan Wiwik adalah toko yang bergerak dalam bidang kesehatan di suatu 

daerah terpencil yaitu desa Kepulauan Pongok, yang mana ketika ingin membeli 

dan memesan obat masyarakat harus datang langsung ke Apotek Bidan Wiwik, 

sehingga kurang efektif, terutama pada saat jam sibuk atau tidak bisa datang 

langsung ke Apotek. Maka dirancang dan dibangunlah sebuah aplikasi pemesanan 

obat di Apotek Bidan Wiwik berbasis Android dengan menggunakan model 

prototype, bahasa pemrograman Java, dengan MySQL sebagai database, PHP web 

server, tools pengembangan sistem Unified Modeling Language (UML) dan 

pengujian sistem menggunakan Black Box. Tujuan dari pembangunan aplikasi ini 

adalah untuk memberikan solusi dalam mengatasi permasalahan di Apotek Bidan 

Wiwik karena dengan menggunakan aplikasi dan smartphone sebagai media 

penghubung, masyarakat dapat dengan mudah mengakses atau memesan obat di 

Apotek Bidan Wiwik tanpa harus datang ke apoteknya langsung. Dengan adanya 

aplikasi ini dapat membantu masyarakat dalam melakukan pemesanan obat karena 

proses pemesanan sekarang bisa lebih efisien dalam hal waktu, tempat maupun 

tenaga. 

 

Kata Kunci : Apotek, Pemesanan, Smartphone, Obat, Android 
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DAFTAR SIMBOL 

Daftar Simbol Activity Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

1 

 

 

 

Initial 
Titik awal, untuk memulai 

suatu aktivitas. 

 

2 

 

 

 

Final 
Titik akhir, untuk mengakhiri 

aktivitas. 

3 

 

 

Action Menandakan sebuah aktivitas. 

 

4 

 

 

 

Decision 
Pilihan untuk mengambil 

keputusan. 

 

 

5 

 

 

 
 

 

 

 

Fork/Join 

Digunakan untuk menunjukkan 

kegiatan yang dilakukan secara 

paralel atau untuk 

menggabungkan dua kegiatan 

paralel menjadi satu. 

 
6 

 

 

 
Swimlane 

Menggambarkan pembagian / 

pengelompokan berdasarkan 

tugas dan fungsi tersendiri 

 

 
7 

 

 

 
 

 
Transition 

State 

Menggambarkan hubungan 

antara dua state, dua activity 

ataupun antara 

state dan activity 
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Daftar Simbol Use Case Diagram 

 
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 
1 

 

 

 
Actor 

Menspesifikasikan himpuan 

peran yang pengguna 

mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 

 

 

2 

 

 

 
 

 

 

 

dependency 

Hubungan dimana 

perubahan yang terjadi pada 

suatu elemen mandiri 

(independent) akan 

mempengaruhi elemen yang 

tidak mandiri (independent). 

 

 
 

3 

 

 

 

 
 

 

 
 

Generalization 

Hubungan dimana objek 

anak (descendent) berbagi 

perilaku dan struktur data 

dari objek yang ada di 

atasnya objek induk 

(ancestor). 

 
4 

 

 
 

 
Include 

Menspesifikasikan bahwa 

use case sumber secara 

eksplisit. 

 

 

5 

 

 

<<extend>> 

 

 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa 

use case target memperluas 

perilaku dari use case 

sumber pada suatu titik 

yang diberikan. 

 
6 

 

 
 

 

 
Association 

Apa yang menghubungkan 

antara objek satu dengan 

objek yang lainnya. 

 
 

7 

 

 

 
 

System 

 

Menspesifikasikan paket 

yang menampilkan sistem 

secara terbatas. 
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8 

 

 

 

 

 

 
 

Use Case 

 

Deskripsi dari urutan aksi- 

aksi yang ditampilkan 

sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur 

bagi suatu actor. 

 

 
9 

 
 

 

 

 
Note 

 
Elemen fisik yang eksis saat 

aplikasi dijalankan suatu 

sumber data komputasi. 

 

Daftar Simbol Sequence Diagram 

 
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 
 

1 

 

 

 
 

Actor 

Actor juga dapat 

berkomunikasi dengan 

objek, maka actor juga 

dapat diurutkan sebagai 

kolom. 

 

 

 

 
2 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 
Boundary 

Terletak diantara sistem 

dengan dunia sekelilingnya. 

Semua form, laporan- 

laporan, antar muka ke 

perangkat keras seperti 

printer atau scanner dan 

antar muka ke sistem 

lainnya adalah termasuk 

dalam kategori. 

 
 

3 

 

 

 
 

Control 

Berhubungan dengan fungsi 

onalitas seperti 

pemanfaatan sumber daya, 

pemprosesan terdistribusi, 

atau penanganan kesalahan. 
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4 

 
 

 

 

 
Entity 

Digunakan menangani 

informasi yang mungkin 

akan disimpan secara 

permanen. Entity bisa juga 

merupakan sebuah table 

pada struktur basis data. 

 

 
5 

 

 

 

 
 

 

 
Massage 

Digambarkan dengan anak 

panah horizontal antara 

activation, massage 

mengidentifikasikan 

komunikasi antara object- 

object. 

 
 

6 

 

 

 
 

Self-Massage 

Mengidentifikasikan 

komunikasi kembali 

kedalam sebuah objek itu 

sendiri. 

 
7 

 

 

 
Object Message 

Menggambarkan 

pesan/hubungan antar 

obyek, yang menunjukkan 

urutan kejadian yang terjadi 

 

 

8 

 

 

 

 

 

Message to Self 

Menggambarkan pesan / 

hubungan obyek itu 

sendiri, yang menunjukkan 

urutan kejadian yang 

terjadi 

 

 
 

9 

 

 

 

 
 

Object 

Menggambarkan abstraksi 

dari sebuah entitas 

nyata/tidak nyata yang 

informasinya harus 

disimpan 
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Daftar Simbol Class Diagram 

 
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

 

1 

 

 

 

 

 

Class 

Penggambaran dari class 

name, attribute, atau 

property atau data dan 

method atau function atau 

behavior. 

 

 

2 

 

 

 

 
 

 

 

Asociation 

Menggambarkan hubungan 

antaraobjek yang saling 

membutuhkan. Hubungan 

ini bisa satu arah atau lebih 

satu arah. 
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