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Apotek merupakan tempat dimana konsumen dapat membeli obat generik dan non 

generik termasuk Apotek Setia Sehat Marelan. Apotek ini adalah apotek dimana 

penulis melakukan penelitian. Penjualan obat paten yang diteliti pada penelitian 

ini akan menghasilkan sistem informasi penjualan obat non generik yang dapat 

digunakan oleh pihak apotek. Sistem informasi yang dibangun dengan 

menggunakan metode Rapid Application Development dapat memberikan 

kemudahan kepada pihak apotek dalam melakukan pencatatan penjualan obat 

tersebut. Pencatatan secara manual dapat dihindarkan dengan adanya sistem 

informasi ini. Penggunaan metode RAD mengembangkan prototype sistem 

informasi dengan melakukan pendataan user experience dari penggunaan sistem 

informasi. Percobaan berdasarkan user experience dapat memberikan feedback 

sehingga dapat dikembangkan lebih lanjut. Sistem informasi penjualan obat non 

generik dapat menjadi sistem informasi yang lebih baik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Obat-obatan adalah hal yang paling penting untuk mengobati pasien atau 

orang yang sedang mengalami sakit pada tubuhnya, termasuk sakit ringan dan 

sakit berat. Dalam memilih obat, tidak semua orang dapat mengetahui fungsi dan 

kegunaan obat tersebut. Ada obat yang bertipe generik dan ada juga obat yang 

bertipe paten. Obat generik memiliki harga ekonomis sementara obat paten 

memiliki harga yang jauh lebih mahal. Obat paten atau obat non generik dianggap 

lebih ampuh dalam menyembuhkan penyakit terutama penyakit yang serius. 

Pada saat ini setiap apotek memiliki obat generik dan obat paten. 

Penelitian ini hanya mengambil obat paten untuk membangun sistem informasi 

penjualan obat tersebut. Apotek Setia Sehat Marelan merupakan salah satu apotek 

dimana penulis melakukan penelitian. Penulis juga bekerja di apotek tersebut. 

Pada saat ini penjualan hanya didata menggunakan Microsoft Excel sehingga 

dalam proses penjumlahan pembelian dan penjualan, pencatat stok dan 

perhitungan lainnya sering mengalami kendala. Hal ini akan mengakibatkan tidak 

sinkron data komputer dengan data sebenarnya.  

Penulis tertarik untuk membangun sistem informasi yang dapat melakukan 

pencatatan stok dan penjualan terhadap obat non generik sehingga dapat 

memudahkan pihak apotek dalam melakukan pengawasan terhadap kualitas dari 

obat tersebut. Penulis ingin membuat sistem informasi penjualan obat non generik 
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yang memiliki informasi terhadap obat tersebut dengan jelas sehingga pada saat 

obat tersebut diberikan ke pelanggan, tidak ada kesalahan yang dapat timbulkan. 

Selain itu sistem informasi ini dapat diakses oleh pengguna dalam melakukan 

pembelian obat di apotek tersebut. Pelanggan dapat langsung membeli dari 

website sehingga penjualan langsung masuk ke sistem.  

Metode Rapid Application Development (RAD) adalah metode yang 

berfokus pada pengembangan aplikasi secara cepat, melalui pengulangan dan 

feedback berulang-ulang (Aliya, 2021). Dalam membangun sistem informasi 

penjualan obat generik, metode ini berperan untuk menentukan alur dan proses 

sistem informasi tersebut. Percobaan berdasarkan user experience dilakukan untuk 

mendapatkan feedback dari pengguna sistem tersebut dalam proses 

pengembangan lebih lanjut sehingga sistem informasi penjualan obat non generik 

dapat dikembangkan dan berkembang menjadi sistem informasi yang lebih baik 

kedepannya. 

Sistem informasi ini akan memberikan informasi terhadap harga, masa 

pakai obat yang sudah tersedia di apotek dan beberapa deskripsi pengetahuan 

tentang masing-masing obat yang dijual di apotek tersebut. Dengan adanya sistem 

ini pihak apotek dapat memantau kualitas obat non generik yang dimiliki oleh 

apotek tersebut. Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan, penulis tertarik 

mengambil judul “Rancang Bangun Sistem Penjualan Obat Non Generik 

Menggunakan Metode Rapid Application Development (Studi Kasus 

Apotek Setia Sehat Marelan)”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berikut ini beberapa rumusan masalah yang ditetapkan dalam penelitian 

ini, yaitu: 

1. Bagaimana membangun sistem informasi penjualan obat non generik di 

Apotek Setia Sehat Marelan? 

2. Bagaimana menerapkan metode Rapid Application Development dalam 

sistem informasi penjualan yang akan dirancang? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berikut ini beberapa batasan masalah yang ditetapkan dalam penelitian ini, 

yaitu: 

1. Obat yang digunakan sudah berstandar nasional Indonesia. 

2. Program dirancang menggunakan PHP dan MySQL. 

3. Panel admin diperuntukkan untuk pegawai apotek yang memiliki hak 

akses admin. 

4. Sistem informasi hanya membahas mengenai penjualan obat non generik. 

5. Sistem informasi dapat digunakan pengguna dalam melakukan pembelian. 

6. Web Server yang digunakan adalah Apache. 

7. Metode RAD hanya membahas pengelolaan data apotik dengan sekali 

percobaan.  
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1.4 Tujuan Penelitian  

Berikut ini beberapa tujuan penelitian yang ditetapkan dalam penelitian 

ini, yaitu: 

1. Untuk membangun sistem informasi penjualan obat non generik di Apotek 

Setia Sehat Marelan. 

2. Untuk menerapkan metode Rapid Application Development dalam sistem 

informasi penjualan yang akan dirancang. 

 

1.5 Manfaat Penelitian  

Berikut ini beberapa manfaat penelitian yang ditetapkan dalam penelitian 

ini, yaitu: 

1. Memberi informasi obat non generik yang akan dijual. 

2. Membantu pihak apotek dalam melakukan penjualan obat tersebut. 

3. Memberikan kontribusi ilmu kepada universitas dan penulis terhadap 

metode Rapid Application Development. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Sistem 

Dalam asal etimologisnya, sistem ini berasal dari bahasa Yunani Sustema 

atau Latin Systema. Berbeda dengan banyak komponen lain (misalnya, integral), 

sistem adalah sesuatu yang dibentuk dari kombinasi banyak bagian (misalnya, 

arbeitskreise) dan bekerja sama menjadi satu unit (misalnya, werkstatt). Untuk 

mencegah hal itu terjadi, kami ingin setiap sistem menyertakan beberapa elemen, 

seperti beberapa bagian yang membentuk sistem utama (Fatta, 2017). 

Istilah sistem digunakan dalam banyak aspek kehidupan kita. Sistem 

terdiri dari bagian-bagian yang masing-masing memiliki tugas berbeda yang 

saling melengkapi. Unsur-unsur tersebut harus membentuk hubungan satu sama 

lain dengan cara tertentu untuk menghasilkan tanggapan tertentu. Ini akan 

memungkinkan untuk memenuhi tujuan tertentu tepat waktu. Jika ada salah satu 

komponen dalam sistem ini yang tidak berfungsi dengan benar, maka akan 

menyebabkan seluruh sistem rusak (Jogiyanto, 2016). 

Hal inilah yang membuat organisasi menjadi sangat penting; kerjasama 

dan integrasi antar bagiannya. Sebagai salah satu bagian dari alur kerja, suatu 

sistem menggabungkan berbagai unsur yang menyusun cara kerja sistem tersebut. 

Sebagai contoh, menemukan sesuatu gangguan di proses sistem tersebut, 

dampaknya akan langsung berakibat pada proses lain juga (Ladjamudin, 2017). 
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2.1.1 Unsur-Unsur Sistem 

Selain berbagai aspek, sistem yang kompleks dibentuk dari banyak elemen 

dan komponen. Hal inilah yang kami harapkan akan tercipta sistem yang lengkap. 

Elemen resmi dari sistem termasuk. 

1. Bahan dan Komponen 

Komponen pertama dari produk makanan adalah komponen yang 

membuat makanan itu seperti apa adanya. Akan ada usus, hati, pankreas, 

dan semua organ internal lainnya di sistem pencernaan. Dengan semua 

elemen ini, sistem yang luar biasa dapat dibentuk. 

2. Hubungan dan sinergi 

Semua bagian dari sistem harus mencapai tujuan yang dimaksudkan 

karena mereka cocok untuk tugas yang berbeda dan kekuatan satu sama 

lain. Jika tidak terkoneksi dengan baik maka proses kerja akan berjalan 

tidak sempurna. 

3. Lingkungan dan lokasi 

Jika material secara keseluruhan sudah memiliki konstituen, maka 

diperlukan juga wadah. Meskipun hal ini bervariasi pada sistem, Anda 

berencana untuk membangunnya — sistem operasi dan semua teknologi 

yang terkait. 

4. Integrasi 

Sangat erat kaitannya dengan yang sebelumnya, yaitu sifat unsur-

unsurnya. Semuanya harus dilakukan sesuai dengan yang direncanakan 

untuk memaksimalkan efisiensi. 



7 

 

 

 

5. Tujuan 

Mengapa menempatkan pekerjaan ke dalam sistem jika tidak akan ada 

gunanya. Tujuan utama dari sistem ini adalah untuk menyederhanakan 

proses. Salah satu contohnya adalah sistem yang menjaga pertumbuhan 

ekonomi atau “mencoba untuk menjaga agar roda perekonomian tetap 

berputar”. 

 

2.1.2 Elemen Sistem 

Elemen sistem adalah bagian diskrit dari sistem yang dapat 

diimplementasikan untuk memenuhi persyaratan yang ditentukan. Elemen sistem 

dapat berupa perangkat keras, perangkat lunak, data, manusia, proses (misalnya, 

proses untuk memberikan layanan kepada pengguna), prosedur (misalnya, 

instruksi operator), fasilitas, bahan, dan entitas yang terjadi secara alami 

(misalnya, air, organisme, mineral), atau kombinasi apa pun (Hutahaean, 2015). 

Ada tujuh bagian elemen sistem, antara lain: 

6. Tujuan 

Sesuatu yang menjadi titik akhir dan harapan akan hasil yang dicapai. Hal 

ini bisa menjadi acuan untuk membentuk sistem yang baik agar hasilnya 

sesuai. 

7. Input 

Segala hal yang dimasukkan untuk diproses baik itu berupa unsur fisik 

maupun non fisik. Tanpa adanya input, tidak akan ada sesuatu yang bisa 

diproses. 
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8. Proses 

Urutan untuk mengubah unsur input menjadi hasil output melalui 

komponen yang saling berkaitan satu sama lain. 

9. Output 

Output adalah hasil yang muncul setelah unsur input selesai diproses. Hal 

ini bisa berupa objek fisik atau abstrak berupa data/informasi. 

10. Batas 

Pemisah antara sistem dan lingkungan luar sehingga tidak mengganggu 

satu sama lain. 

11. Kontrol dan Feedback 

Sebagai bentuk pengendalian terhadap sistem dengan menggunakan hasil 

output sebagai feedback untuk proses input selanjutnya. 

12. Lingkungan 

Lingkungan adalah ekosistem di sekitar yang mampu mempengaruhi baik 

secara positif ataupun negatif. 

 

2.1.3 Pengelompokan Sistem 

Sistem bisa dikelompokkan berdasarkan dua hal, dari segi komponen dan 

juga keterbukaannya. Adapun pengelompokan sistem dapat dilihat seperti berikut 

ini (Hutahaean, 2015):  
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1. Berdasarkan Komponen 

a. Sistem fisik adalah sistem yang terbuat dari benda-benda nyata yang 

ada dan dapat dilihat dengan mata telanjang kita. Misalnya sistem 

pencernaan, kita mengenal bagian utamanya. 

b. Sistem di mana unsur penyusunnya bukan fisik. Artinya tidak 

berwujud fisik karena hanya dalam konsep, gagasan, atau inovasi 

tertentu. 

 

2. Berdasarkan Keterbukaan Sistem 

a. Sistem terbuka, jika suatu sistem saling terkait, dapat dimodifikasi dan 

dipengaruhi oleh objek luar. 

b. Sistem tertutup, di mana semuanya beroperasi di dalam sistem dan 

tidak bergantung pada elemen luar. 

 

2.1.4 Pembagian Sistem 

Sistem mengintegrasikan satu komponen dengan komponen lainnya 

karena dirancang untuk tujuan berbeda untuk setiap peristiwa. Seperti yang kita 

ketahui, sistem dapat diklasifikasikan dari sudut pandang yang berbeda. Sistem 

diklasifikasikan menggunakan berikut ini (Hutahaean, 2015): 

1. Sistem Fisik dan Abstrak 

Sistem pemikiran, seperti sistem teologi, adalah sistem yang bukan ide 

fisik. Sistem fisik diartikan sebagai sistem yang dapat dilihat secara fisik, 

seperti sistem komputer. 



10 

 

 

 

2. Sistem alami dan buatan 

Sistem alam adalah hal-hal yang terjadi hanya melalui proses alam di 

alam, bukan konstruksi buatan manusia. Perangkat lunak buatan manusia 

adalah perangkat lunak yang dirancang manusia — sistem yang 

melibatkan interaksi manusia, seperti sistem keuangan, sistem manajemen, 

dan sistem informasi. 

3. Sistem diskrit dan kontinu. 

Sistem deterministik secara tradisional adalah sistem yang dapat 

diprediksi. Perilaku bagian-bagian sistem dapat ditentukan dengan tepat. 

Sehingga keluaran dari sistem dapat diprediksi. Misalnya, sistem komputer 

adalah contoh sistem yang keluarannya dapat diprediksi berdasarkan 

program yang sedang berjalan. Sedangkan sistem probabilistik tunduk 

pada elemen kebetulan, contohnya sistem manusia. 

4. Sistem terbuka dan tertutup. 

Sistem terbuka adalah sistem yang dipengaruhi oleh lingkungannya dalam 

berbagai cara. Ia juga dikenal sebagai sistem otomatis, yang merupakan 

bagian dari sistem buatan manusia dan berinteraksi dengan kontrol oleh 

komputer sebagai bagian dari sistem yang digunakan dalam masyarakat 

modern. Sistem ini merespon masukan dan digunakan sebagai keluaran 

oleh subsistem lain. Sistem tertutup adalah sistem yang tidak berinteraksi 

dengan lingkungan dan tidak terpengaruh olehnya. Sistem ini beroperasi 

secara otomatis terlepas dari apa yang dilakukan oleh sumber daya 

eksternal. Secara teoritis, sistem itu ada; Namun, dalam praktiknya, tidak 
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ada sistem yang terisolasi. Itu hanya diisolasi sampai tingkat tertentu 

(Omar Pahlevi et al., 2018). 

 

2.1.5 Contoh Sistem 

Ada beberapa contoh sistem yang dibagi menjadi beberapa bagian. Tabel 

2.1 menunjukkan contoh beberapa sistem. 

 

Tabel 2.1 Contoh Sistem 

Jenis Sistem Keterangan 

Sistem ekonomi 

 

Sistem ini mengatur semua aktivitas 

ekonomi, dan aturan serta prosedurnya 

mengatur semua transaksi yang ada. 

Tujuannya untuk meningkatkan 

perekonomian masyarakat dengan 

mendorong perkembangan usaha. 

 

1. Sistem pemerintahan 

 

Sistem pemerintahan terdiri dari 

banyak unsur, antara lain 

pemerintahan, legislatif, dan presiden. 

Berbagai elemen ini bekerja sama 

untuk menciptakan keadaan yang 

teratur. 

 

2. Sistem Kendaraan 

 

Sistem kendaraan adalah sistem di 

mana semua bagian kendaraan bersatu 

untuk terjadi dengan benar. 

Konstituennya, termasuk fluida kerja, 

mulai dengan busi, karburator, dan 

komponen sejenis lainnya. 

 

3. Sistem Operasi 

4.  

Perangkat lunak inilah yang membuat 

perangkat itu hidup. Sistem operasi 

adalah sistem non fisik karena mata 

tidak dapat melihatnya. 

 
Sumber: (Omar Pahlevi et al., 2018) 
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2.2 Metode Rapid Application Development 

Metode Rapid Application Development (RAD) ditemukan oleh James 

Martin pada tahun 1991. Meskipun sudah ada cukup lama, pendekatan RAD masih 

populer di antara mereka yang mencari metode tangkas pengembangan aplikasi 

untuk mengimbangi pertumbuhan bisnis dan klien. kebutuhan. Rapid Application 

Development (RAD) menjelaskan metode pengembangan perangkat lunak yang 

sangat menekankan pembuatan prototipe yang cepat dan pengiriman berulang. 

Oleh karena itu, model RAD merupakan alternatif yang tajam untuk model 

pengembangan air terjun yang khas, yang sering kali berfokus pada perencanaan 

dan praktik desain sekuensial. Pertama kali diperkenalkan pada tahun 1991 dalam 

buku James Martin dengan nama yang sama, pengembangan aplikasi yang cepat 

telah menjadi salah satu metode pengembangan yang paling populer dan kuat, 

yang termasuk dalam kategori teknik pengembangan tangkas orang tua. 

 

2.2.1 Definisi 

Rapid Application Development (RAD) adalah bentuk metodologi 

pengembangan perangkat lunak tangkas yang memprioritaskan rilis dan iterasi 

prototipe cepat. Berbeda dengan metode Waterfall, RAD menekankan penggunaan 

perangkat lunak dan umpan balik pengguna atas perencanaan yang ketat dan 

pencatatan persyaratan (Singh, 2019). 

 

2.2.2 Manfaat 

Ada beberapa manfaat menggunakan metode RAD. Beberapa manfaat dan 

keunggulan utama RAD antara lain: 
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1 Fleksibilitas dan kemampuan beradaptasi yang ditingkatkan karena 

pengembang dapat membuat penyesuaian dengan cepat selama proses 

pengembangan. 

2 Iterasi cepat yang mengurangi waktu pengembangan dan mempercepat 

pengiriman. 

3 Mendorong penggunaan ulang kode, yang berarti lebih sedikit pengkodean 

manual, lebih sedikit ruang untuk kesalahan, dan waktu pengujian yang 

lebih singkat. 

4 Meningkatnya kepuasan pelanggan karena kolaborasi dan koordinasi 

tingkat tinggi antara pemangku kepentingan (pengembang, klien, dan 

pengguna akhir). 

5 Manajemen risiko yang lebih baik karena pemangku kepentingan dapat 

mendiskusikan dan menangani kerentanan kode sambil menjaga proses 

pengembangan tetap berjalan. 

6 Lebih sedikit kejutan karena, tidak seperti metode Waterfall, RAD 

menyertakan integrasi sejak awal dalam proses pengembangan perangkat 

lunak. 

 

2.2.3 Tahapan  

Ada beberapa tahapan yang dilakukan dalam melaksanakan metode RAD, 

antara lain: 

1. Tentukan dan selesaikan persyaratan proyek 
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Selama langkah ini, para pemangku kepentingan duduk bersama untuk 

menentukan dan menyelesaikan persyaratan proyek seperti tujuan, 

harapan, jadwal, dan anggaran proyek. Jika Anda telah dengan jelas 

menentukan dan menentukan cakupan setiap aspek dari persyaratan 

proyek, Anda dapat meminta persetujuan manajemen. 

2. Membuat prototipe 

Segera setelah penyelesaian pelingkupan proyek, tahap berikutnya dapat 

memulai pengembangan. Desainer dan pengembang akan bekerja sama 

dengan klien untuk membuat dan meningkatkan prototipe yang berfungsi 

hingga produk akhir siap. 

3. Kumpulkan masukan pengguna 

Pada langkah ini, prototipe dan sistem beta diubah menjadi model kerja. 

Pengembang kemudian mengumpulkan umpan balik dari pengguna untuk 

mengubah dan meningkatkan prototipe dan membuat produk terbaik. 

4. Pengujian produk 

Bagian ini berfungsi untuk menguji produk perangkat lunak dan 

memastikan bahwa semua bagian yang bergerak bekerja sama sesuai 

harapan klien. Terus gabungkan umpan balik klien saat kode diuji dan 

diuji ulang untuk kelancaran fungsinya. 

5. Implementasi sistem 

Ini adalah langkah terakhir sebelum produk jadi diluncurkan. Ini 

melibatkan konversi data dan pelatihan pengguna. 
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2.2.4 Prototipe Pembuatan Prototipe 

Sementara berbagai bentuk RAD menekankan konsep dan metodologi 

desain yang sedikit berbeda, penyertaan umum di sebagian besar sistem RAD 

adalah penggunaan prototipe yang berat. Sebagai alternatif dari spesifikasi desain 

yang rumit, penggunaan prototipe selama siklus pengembangan memberikan 

sejumlah manfaat unik: 

 

2.2.5 Keterlibatan Pengguna 

Tidak seperti model air terjun tradisional, yang mengharuskan tim desain 

untuk berdiskusi dengan pengguna fitur atau implementasi apa yang mungkin 

diperlukan dan spesifikasi rencana seputar ide-ide tersebut, prototipe cepat 

memungkinkan pengguna untuk benar-benar menggunakan perangkat lunak dan 

memberikan umpan balik pada sistem langsung, daripada mencoba memberikan 

evaluasi abstrak dari dokumen desain. 

 

2.2.6 Kelayakan 

Pembuatan prototipe memungkinkan tim pengembangan dengan cepat 

mengevaluasi kelayakan komponen yang sangat kompleks atau berisiko langsung 

dari awal. Dengan mengenali dan mengerjakan sistem yang rumit di awal siklus 

pengembangan, perangkat lunak akan lebih kuat, tidak terlalu rentan terhadap 

kesalahan, dan terstruktur lebih baik untuk penambahan desain di masa 

mendatang. 
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2.2.7 Pengurangan Kesalahan & Debugging 

Dengan rilis prototipe cepat selama proyek, jauh lebih mungkin bahwa 

kesalahan akan ditemukan (dan kemudian dihilangkan) jauh lebih awal dalam 

siklus pengembangan daripada dengan pendekatan air terjun biasa. 

 

2.2.8 Kelebihan Pengembangan Aplikasi yang Cepat 

Meskipun ada sejumlah manfaat menggunakan metode pengembangan 

aplikasi cepat, kami telah menyoroti beberapa hal terpenting saat 

mempertimbangkan apakah RAD adalah pilihan yang tepat untuk proyek Anda 

berikutnya. 

 

2.2.9 Kemajuan yang Dapat Diukur 

Dengan seringnya iterasi, komponen, dan prototipe selesai, kemajuan pada 

keseluruhan proyek, serta segmen yang lebih kecil, dapat dengan mudah diukur 

dan dievaluasi untuk mempertahankan jadwal dan anggaran. 

 

2.2.10 Menghasilkan Kode Produktif dengan Cepat 

Karena sebagian besar pengembang perangkat lunak aktif beralih ke peran 

multidisiplin (yaitu pengembang tumpukan penuh), metodologi RAD 

memungkinkan anggota tim yang terampil untuk dengan cepat menghasilkan 

prototipe dan kode kerja untuk mengilustrasikan contoh yang mungkin 

membutuhkan waktu berminggu-minggu atau bulan untuk melihat cahaya hari 

menggunakan teknik pengembangan yang lebih lambat. 
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2.2.11 Kompartementalisasi Komponen Sistem 

Mirip dengan praktik pemrograman berorientasi objek yang menjaga objek 

dan komponen dikarantina satu sama lain, RAD secara inheren memiliki dampak 

menguntungkan yang sama pada komponen yang dihasilkan selama 

pengembangan. Dengan memaksa perancang dan pengembang untuk membuat 

komponen yang berfungsi dan independen sendiri, untuk digunakan dalam rilis 

berulang atau prototipe, setiap elemen dalam sistem perangkat lunak secara 

keseluruhan dikelompokkan dan oleh karena itu mudah dimodifikasi seiring 

dengan perkembangan kebutuhan perangkat lunak. 

 

2.2.12 Umpan Balik Pengguna yang Cepat dan Konstan:  

Seperti dibahas di atas, mendapatkan umpan balik pengguna yang relevan 

selama pengembangan sangat berharga. Metodologi RAD memungkinkan 

antarmuka pengguna yang hampir konstan dan umpan balik melalui iterasi dan 

rilis prototipe yang sering, memberikan evaluasi dan kritik yang tak ternilai bagi 

seluruh tim saat paling dibutuhkan. 

 

2.2.13 Integrasi Sistem Awal 

Meskipun sebagian besar proyek perangkat lunak metode waterfall harus, 

pada dasarnya, menunggu hingga akhir siklus hidup untuk memulai integrasi 

dengan sistem atau layanan lain, aplikasi yang dikembangkan dengan cepat 

menjadi terintegrasi hampir seketika. Dengan mengharuskan integrasi awal dalam 

prototipe, sistem RAD dengan cepat mengidentifikasi kesalahan atau komplikasi 

apa pun dalam integrasi dan memaksa resolusi segera. 
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2.2.14 Adaptabilitas Sederhana 

Selama pengembangan, perangkat lunak adalah bentuk yang cukup mudah 

dibentuk. Karena kode dapat diubah yang secara dramatis mengubah seluruh 

sistem atau menghasilkan komponen baru, tim pengembangan dapat 

memanfaatkan fleksibilitas ini sejak dini dan sering, dengan mengulang dan 

membuat prototipe konsep atau ide potensial selama pengembangan. 

 

2.2.15 Kontra Pengembangan Aplikasi Cepat 

Tidak ada metode pengembangan perangkat lunak yang tanpa kesalahan 

dan RAD juga demikian. Meskipun manfaatnya biasanya lebih besar daripada 

kerugiannya, kami akan memeriksa beberapa penghalang pandang yang paling 

mungkin terjadi saat menerapkan RAD ke dalam proyek baru. 

 

2.2.16 Memerlukan Sistem Modular 

Karena setiap komponen di dalam sistem harus dapat diulang dan dapat 

diuji dengan sendirinya, keseluruhan desain sistem saat menggunakan RAD 

mengharuskan setiap komponen menjadi modular, memungkinkan elemen untuk 

ditukar masuk dan keluar atau diubah oleh berbagai anggota tim. 

 

2.2.17 Kesulitan Dalam Proyek Skala Besar 

Meskipun metode pengembangan aplikasi yang cepat menghasilkan 

fleksibilitas yang jauh lebih besar selama proses desain dan pengembangan, 

metode ini juga cenderung mengurangi kontrol dan pembatasan. Meskipun ini 
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tidak secara inheren negatif, mengelola dengan benar fleksibilitas dan volatilitas 

tambahan ini dalam cakupan keseluruhan proyek bisa jadi sulit untuk aplikasi 

yang lebih besar. 

 

2.2.18 Menuntut Antarmuka Pengguna yang Sering 

Mendapatkan wawasan dan umpan balik pengguna lebih awal dan sering 

tentu saja merupakan manfaat dari perspektif desain, tetapi pedang bermata dua 

ini mengharuskan tim untuk bersedia dan mampu berkomunikasi dengan 

pengguna secara lebih bebas. 

 

 

2.3 Apotek Setia Sehat Marelan 

Apotek Setia Sehat terletak di Provinsi Sumatera Utara di Kota Medan 

dengan alamat Jl. Marelan Raya No. 195, Medan. Keperluan terhadap apotek 

dapat dilakukan dengan berhubungan langsung dengan apoteker. Surat Izin 

Praktik Apoteker (SIPA): No.445/52.33/II/2016 dan no Izin Apotek  

 

2.4 Unified Modeling Language 

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa grafis yang mirip 

dengan Visio atau Balsamiq. Itu dibuat untuk dengan mudah memvisualisasikan, 

menentukan, membangun dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak 

berorientasi objek. UML digunakan dalam pemrograman dan dapat dihubungkan 

ke berbagai bahasa pemrograman seperti Java, C, Visual Basic, atau bahkan 

ditautkan ke database berorientasi objek. 
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UML adalah standar pemodelan berorientasi objek yang dirancang oleh 

Object Management Group, sebuah grup yang didedikasikan untuk 

mengembangkan teknologi dan standar berorientasi objek sejak 1980-an. 

Sekarang, UML menjadi semakin populer di kalangan profesional OOP (Object 

Oriented Programming). UML juga digunakan untuk mengembangkan perkakas 

untuk desain berorientasi objek. Unified Modeling Language (UML), 

dikembangkan oleh Grady Booch, Jim Rumbaugh, dan Ivar Jacobson (Sukmawati 

& Priyadi, 2019). 

 

2.4.1 Use Case Diagram 

Diagram use case menunjukkan bagaimana berbagai pihak berinteraksi 

dengan sistem yang dikembangkan. Kasus penggunaan adalah pernyataan yang 

menjelaskan fungsionalitas sistem atau persyaratan yang harus dipenuhi sistem 

dari sudut pandang pengguna. Simbol-simbol dalam Use Case Diagram dapat 

dilihat pada tabel yang terlampir pada tabel 2.2. 

 

Tabel 2.2 Elemen Use Case Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

Actor 

Menspesifikan himpunan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case 

 
Use Case 

Deskripsi urutan aksi-sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang terukur  

 
System 

Menspesifikasian paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas 
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Association 

Simbol yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya 

 

 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi 

pada suatu elemen mandiri (independent) 

akan mempengaruhi elemen yang 

bergantung padanya elemen yang tidak 

mandiri 

 

Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor) 

 

 

<<extend>> 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case target 

memperluas perilaku dari use case 

sumber pada suatu titik yang diberikan 

 

<<include>> 

Include 

Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.4.2 Activity Diagram 

Activity Diagram atau diagram aktivitas adalah kombinasi dari pemodelan 

proses dan pemodelan cara. Diagram aktivitas memiliki beberapa elemen 

pemodelan sistem. Diagram aktivitas menunjukkan berbagai aktivitas dalam 

sistem yang sedang dirancang, bagaimana setiap aktivitas dimulai, kemungkinan 

keputusan yang terjadi, dan bagaimana penyelesaiannya. Diagram Aktivitas dapat 

mendeskripsikan beberapa peristiwa bersamaan yang mungkin terjadi dalam 

program juga. Diagram aktivitas adalah diagram status unik, dan transisi dipicu 
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dengan menyelesaikan status sebelumnya dan pemrosesan sendiri. Diagram 

Aktivitas tidak menjelaskan mekanisme internal dan hubungan internal antar 

komponen secara tepat. Diagram aktivitas menggambarkan berbagai alur kerja 

dan urutan kejadian, bagaimana aktivitas tertentu dimulai, keputusan yang 

mungkin terjadi dan bagaimana setiap aktivitas berakhir (Ladjamudin, 2017). 

Beberapa elemen activity diagram yang digunakan dapat dilihat pada tabel 2.3. 

 

Tabel 2.3 Elemen Activity Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 
Action State 

Menandakan sebuah aktivitas 

 

 Initial State 

 

Titik awal untuk memulai suatu 

aktivitas 

 

 

Final State 

Titik akhir untuk mengakhiri aktivitas 

 Decision 

 

Pilihan untuk mengambil keputusan 

 Flow Final 

 

Untuk mengakhiri suatu aliran 

 Transition 

 

Menunjukan.aktifitas.selanjutnya 

setelah aktivitas sebelumnya 

 

 

 

Synchronization 

Dibagi menjadi 2 yaitu fork dan 

join: Fork.digunakan.untuk memecah 

behaviour menjadi activity atau action 
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 yang paralel, sedangkan join.untuk 

menggabungkan kembali activity atau 

action yang parallel 

 Swimlane 

 

Untuk melakukan partisi atau 

pembagian 

 

 
Signal Accept State 

Tanda penerimaan 

 
Signal Send State 

Tanda pengiriman 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.4.3 Sequence Diagram 

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar kelas dalam hal 

pertukaran pesan satu sama lain dari waktu ke waktu. Mereka disebut atrium. 

Diagram urutan adalah cara yang berguna untuk mensimulasikan banyak skenario 

waktu proses. Ini dapat membantu memprediksi bagaimana suatu sistem akan 

berperilaku dan digunakan dalam pemodelan sistem baru. Berikut komponen-

komponen yang ada pada Sequence Diagram.  

 

Tabel 2.4 Elemen Sequence Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

Objek 

Menggambarkan objek/orang yang 

berintraksi di dalam sistem 

 Stimulus Menggambarkan pengiriman pesan 
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Self Stimulus 

Menyatakan suatu objek mengirimkan 

pesan untuk menjalankan oprasi yang ada 

pada objek lain. 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.5 Diagram Alir 

Diagram alir (Flowchart) adalah gambar langkah-langkah terpisah dari 

proses secara berurutan. Ini adalah alat umum yang dapat diadaptasi untuk 

berbagai tujuan dan dapat digunakan untuk menggambarkan berbagai proses, 

seperti proses pembuatan, proses administrasi atau layanan, atau rencana proyek. 

Ini adalah alat analisis proses yang relatif umum dan berguna dan salah satu dari 

tujuh alat kualitas yang diperlukan. Diagram alir adalah representasi visual dari 

urutan langkah dan keputusan yang diperlukan untuk melakukan suatu proses. 

Dalam urutan diagram adalah semua langkah yang telah dicatat. Langkah-

langkahnya dihubungkan dengan garis dan panah, yang menunjukkan urutan 

berurutan. Alih-alih menuliskan beberapa proses yang panjang dan rumit, dengan 

Hyperconcepts Flowchart, seseorang dapat mengikutinya selangkah demi 

selangkah (Kurniawan, 2018). 

Diagram alir adalah alat bisnis yang ampuh. Dapat menjelaskan 

bagaimana suatu proses dilakukan dengan jelas dan efisien dengan desain dan 

konstruksi yang tepat. Sebagaimana ditunjukkan dalam diagram alir, elemen yang 

disebutkan meliputi urutan tindakan, bahan atau layanan yang masuk atau keluar 

dari proses (masukan dan keluaran), keputusan yang harus dibuat, orang yang 

terlibat, waktu yang terlibat di setiap langkah, dan pengukuran proses. 
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Flowchart adalah diagram yang menggambarkan proses komputer, proses, 

atau sistem. Diagram digunakan secara luas di berbagai bidang seperti bisnis dan 

sains untuk merekam, mempelajari, merencanakan, meningkatkan, dan 

mengkomunikasikan konsep yang lebih kompleks dengan cara yang mudah 

dipahami. Diagram alir adalah representasi grafis dari suatu sistem atau langkah-

langkah proses. Setiap desain menunjukkan struktur sistem, langkah-langkah yang 

diperlukan untuk menjalankan sistem, dan kondisi yang harus dipenuhi pada 

setiap langkah. Orang sering menggunakan ini untuk menggambarkan sistem atau 

proses. Bagan yang berbeda dapat berkisar dari bagan sederhana yang digambar 

dengan tangan yang menunjukkan langkah-langkah dan rute hingga diagram 

komprehensif yang digambar komputer yang menggambarkan beberapa langkah 

dan rute. Jika kita mempertimbangkan semua bentuk diagram alir, diagram 

tersebut mungkin salah satu diagram paling umum di planet ini, yang digunakan 

oleh orang-orang teknis dan non-teknis di berbagai bidang. Diagram Alir (atau 

Diagram Proses atau Peta Proses atau Model Proses Bisnis atau Diagram Alir 

Proses) terkadang disebut dengan nama yang lebih khusus, seperti Diagram Alir 

Proses, Peta Proses, diagram alur Fungsional, Pemetaan Proses Bisnis, atau 

Pemodelan Proses Bisnis. Ini mirip dengan diagram analisis lintas fungsi terkenal 

lainnya, seperti diagram aliran data dan diagram aktivitas bahasa pemodelan 

terpadu. Adapun simbol-simbol Flowchart lihat pada tabel sebagai berikut: 
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Tabel 2.5 Simbol Flowchart 

NO SIMBOL FUNGSI 

1.  Terminal, untuk memulai atau 

mengakhiri suatu program 

2. 
 Proses, suatu simbol yang 

menunjukkan setiap pengolahan yang 

dilakukan. 

3.  Input-Output, untuk memasukkan 

menunjukkan hasil dari suatu proses 

4. 

 Decision, suatu kondisi yang akan 

menghasilkan beberapa kemungkinan 

jawaban atau pilihan 

 

5.  Preparation, suatu symbol yang 

menyediakan tempat pengolahan 

6. 

 Connector, suatu prosedur 

penghubung yang akan masuk atau 

keluar melalui symbol ini dalam 

lembar yang sama 

7. 
 Off-Page Connector, merupakan 

symbol masuk atau keluarannya suatu 

prosedur pada lembaran kertas lainnya 

8. 

 

 

Arus/Flow, dari pada prosedur yang 

dapat dilakukan atas ke bawah dari 

bawah ke atas, ke atas dari kiri ke 

kanan ataupun dari kanan ke kiri 

9. 
 Predefined Process, untuk 

menyatakan sekumpulan langkah 

proses yang ditulis sebagai prosedur 

10. 
 Simbol untuk output, yang 

ditunjukkan ke suatu device, seperti 

printer, dan sebagainya 
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Penyimpanan file secara sementara 

12  Menunjukkan input / Output Hardisk 

(media penyimpanan) 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.6 Pemrograman 

2.6.1 Bahasa Pemrograman 

Bahasa pemrograman adalah suatu bentuk bahasa yang terdiri dari 

sekumpulan instruksi yang menghasilkan jenis keluaran tertentu. Bahasa 

pemrograman teknologi tinggi digunakan dalam pemrograman komputer untuk 

menerapkan algoritma teknologi tinggi. Kebanyakan bahasa pemrograman 

melibatkan instruksi yang dapat dimengerti oleh komputer. Selain itu, mesin yang 

dapat diprogram menggunakan sekumpulan instruksi tertentu; daripada 

menggunakan bahasa pemrograman umum. Program telah digunakan untuk 

mengarahkan perilaku mesin, seperti piano pemain. Meskipun cara tangan 

bergerak di atas keyboard bervariasi tergantung pada apa yang dikirimkan oleh 

program, itu tidak menghasilkan perilaku yang berbeda dalam menanggapi input 

atau kondisi yang berbeda (Gabbrielli & Martini, 2010). 

Ribuan bahasa pemrograman yang berbeda telah dibuat untuk 

pemrograman, dan yang baru dibuat setiap tahun. Banyak bahasa pemrograman 

ditulis dalam gaya imperatif (yaitu, sebagai urutan operasi yang harus dilakukan). 

Sebaliknya, yang lain adalah gaya yang lebih deklaratif (yaitu, sebagai rangkaian 
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deklarasi) (yaitu, hasil yang diinginkan ditentukan, bukan bagaimana 

mencapainya). 

Deskripsi bahasa pemrograman biasanya memerlukan dua komponen: 

sintaks, yang mendeskripsikan format untuk data dan maksud, dan semantik, yang 

mendeskripsikan arti data dan bagaimana data itu diproses (makna). Beberapa 

bahasa ditentukan oleh dokumen spesifikasi (misalnya, bahasa pemrograman C 

ditentukan oleh Standar ISO). Sebaliknya, bahasa lain (seperti Perl) memiliki 

implementasi dominan yang diperlakukan sebagai referensi. Bahasa asli seperti 

bahasa Inggris memiliki keduanya. Sebuah standar mendefinisikan bahasa utama, 

dan ekstensi ditambahkan ke implementasi dominan. 

 

2.6.2 Pemrograman Web 

Pemrograman adalah seni rumit untuk memberi tahu komputer apa yang 

harus dilakukan. Secara logis memberikan instruksi tertulis yang dapat dimengerti 

komputer. Pada dasarnya, Anda memberikan instruksi kecil kepada komputer, dan 

komputer turun daftar, melakukan masing-masing secara berurutan. Pemrograman 

memungkinkan Anda membuat perangkat lunak baru dan membuat komputer 

melakukan hal-hal baru. Pemrograman situs web sama kecuali Anda menulis 

aplikasi atau halaman web yang digunakan oleh browser web. 

Keuntungannya adalah bahwa pemrograman situs web bisa jadi mudah. 

Pemrograman web adalah praktik menulis aplikasi yang berjalan di server web 

dan dapat digunakan oleh banyak orang yang berbeda. Banyak aplikasi bekerja 

dengan baik sebagai aplikasi web. Beberapa contoh aplikasi web populer termasuk 
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Flickr, Gmail, dan Google Maps. Seseorang dapat mengunggah dan melihat 

gambar, mengirim email dan mencari petunjuk menggunakan aplikasi web ini, 

dan semuanya melalui pemrograman web (Nugroho, 2018). 

 

2.6.3 Desain Web 

Sebuah desain web terdiri dari grafik, animasi dan dapat mempercantik 

website. Desain web adalah bentuk pembuatan halaman web. Banyak yang belum 

mengetahui arti desain web. Sebagian orang menganggap desain website hanyalah 

media online. Dengan perkembangan teknologi dan kemajuan internet, situs berita 

bermunculan di seluruh dunia. Di sinilah desain interaktif memainkan peran 

kunci. Penting untuk mengikuti desain web praktik yang baik. Desain web harus 

mudah digunakan. Pengguna benar-benar tidak menginginkan desain yang rumit 

dan cenderung tersesat dalam menemukan berbagai informasi tentang produk atau 

layanan Anda. Membuat situs web seperti membuat rumah sendiri. 

 

2.6.4 PHP 

PHP adalah bahasa pemrograman opsional, sangat cocok untuk halaman 

web. Skrip PHP akan dijalankan di server web oleh juru bahasa PHP yang dimuat 

sebagai skrip modul, daemon, atau CGI. Ini akan menjadi bagian dari respons 

HTTP di server web. Ada banyak sistem template, sistem manajemen konten, dan 

kerangka kerja yang dapat mengaktifkan respons. PHP juga dapat digunakan 

untuk membuat program lain seperti program grafis dan program untuk robotika 
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seperti drone. Anda juga dapat menjalankan skrip PHP langsung dari baris 

perintah. 

Perangkat lunak PHP gratis tersedia di bawah Lisensi Atribusi Creative 

Commons. PHP telah tersedia secara luas dan terbuka untuk digunakan. PHP 

adalah bahasa pemrograman open-source yang berkembang dengan cepat yang 

dikembangkan tanpa spesifikasi atau standar resmi. Pekerjaan telah ditetapkan 

untuk protokol PHP formal. Pada Januari, lebih dari 72 persen situs web PHP 

menggunakan versi PHP yang dihentikan, yaitu PHP 7.2 tidak lagi didukung oleh 

Tim Pengembang PHP. Telah diketahui bahwa sekitar 40% dari semua situs web 

menggunakan PHP 7.3, yang hanya (hingga 6 Desember 2021) "hanya didukung 

untuk masalah keamanan kritis". Ada sekitar 42% situs web yang menggunakan 

PHP 5.6 atau lebih lama (Kustiyaningsih & Devie, 2017). 

 

2.6.5 Cascading Style Sheets 

Cascading Style Sheets, disingkat CSS, adalah bahasa desain sederhana 

yang dimaksudkan untuk menyederhanakan proses penerbitan situs web. CSS 

mendefinisikan tampilan dan struktur halaman web. Dengan menggunakan CSS, 

Anda dapat memanipulasi tampilan visual teks halaman web Anda dengan mudah. 

CSS mudah dipahami dan dipelajari, tetapi CSS menyediakan banyak opsi 

rendering penting. Paling umum, CSS digunakan dengan HTML atau XHTML. 

Kode CSS dapat ditulis sekali dan digunakan kembali pada lembar yang sama di 

beberapa halaman HTML. Anda dapat menerapkan definisi gaya untuk setiap 

elemen HTML dan menerapkannya ke halaman sebanyak yang Anda inginkan. 
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Terapkan aturan CSS yang sama untuk setiap kemunculan tag. Dengan demikian 

kurangnya kode berarti waktu unduh lebih cepat (Saputra & Agustin, 2011). 

Untuk membuat perubahan besar pada seluruh situs web, ganti templatnya, 

dan semua halaman akan diperbarui secara otomatis. Dibandingkan dengan CSS, 

HTML memiliki variasi fitur yang lebih luas; programmer dapat memberikan 

tampilan yang lebih baik ke dokumen HTML Anda. Kompatibilitas beberapa 

perangkat menyiratkan kemampuan untuk menyesuaikan gaya untuk perangkat 

yang berbeda. Dengan dokumen HTML yang sama, versi situs web serupa cocok 

untuk perangkat genggam seperti PDA dan ponsel atau pencetakan. Sekarang 

disarankan untuk menggunakan CSS daripada atribut HTML. Oleh karena itu, 

sebaiknya tingkatkan kompatibilitas situs Anda menggunakan CSS di halaman 

HTML. 

CSS dibuat dan dikelola oleh kelompok komunitas W3C yang disebut 

Kelompok Kerja CSS. Kelompok Kerja CSS membuat dokumen yang disebut 

dokumen yang disebut spesifikasi. Ketika spesifikasi dilengkapi dan 

ditandatangani oleh anggota W3C, itu menjadi rekomendasi resmi. Ini disebut 

rekomendasi karena W3C tidak memiliki kendali atas implementasi bahasa atau 

standar yang sebenarnya. Perusahaan independen dan organisasi nirlaba 

mengembangkan perangkat lunak itu. World Wide Web Consortium (W3C) adalah 

grup yang menentukan laju perkembangan Internet. 

CSS level 1 direkomendasikan oleh W3C pada bulan Desember 1996. CSS 

dan HTML dibahas secara rinci dalam versi ini. Pada Mei 1998, CSS2 menjadi 
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rekomendasi W3C. World Wide Web Accessibility (WCAG) Versi 2.0 kompatibel 

dengan Pedoman Aplikasi Internet Kaya yang Dapat Diakses (WAI-ARIA). 

 

2.7 Database 

Database adalah kumpulan informasi terstruktur (data) yang terorganisir, 

disimpan dalam sistem komputer. Database dikendalikan oleh sistem manajemen 

database, biasanya (DBMS). Sistem basis data adalah kombinasi dari sistem 

manajemen data dan sistem manajemen basis data. Baris dan kolom mengatur 

data di sebagian besar database modern untuk kemudahan penggunaan dan 

pengambilan. Data yang dikumpulkan dapat diakses, dimodifikasi, diperbarui, 

dikontrol, dan diatur. Kebanyakan database menggunakan SQL untuk menulis dan 

membuat kueri data. 

 

2.7.1 Structured Query Language 

Structured Query Language (SQL) adalah bahasa pemrograman yang 

digunakan untuk menanyakan, memanipulasi, dan mendefinisikan data dalam 

database relasional. Meskipun SQL pertama kali dikembangkan di IBM pada 

1970-an, SQL diikuti oleh organisasi seperti Oracle dan Microsoft pada tahun-

tahun berikutnya. Meskipun SQL masih menjadi bahasa pemrograman standar 

saat ini, teknologi lain mulai menyusul. 

SQL dapat digunakan untuk berbagi dan mengelola data, khususnya data 

yang ditemukan dalam sistem manajemen basis data relasional, termasuk data 

yang disusun ke dalam tabel. Beberapa file, masing-masing berisi tabel data, juga 



33 

 

 

 

dapat dihubungkan bersama oleh bidang yang sama. Dengan menggunakan SQL, 

Anda dapat membuat kueri, memperbarui, dan mengatur ulang data serta 

membuat dan mengubah skema (struktur) sistem database, dan mengontrol akses 

ke datanya (Karlos et al., 2016). 

 

2.7.2 Evolusi Database 

Database telah berkembang pesat sejak didirikan pada tahun 1960-an. 

Database navigasi seperti database hierarki dan jaringan adalah sistem pemodelan 

pertama yang digunakan untuk menyimpan dan memanipulasi data. Namun, 

sistem awal ini lebih rentan. Database relasional menjadi populer pada 1980-an, 

diikuti oleh database berorientasi objek pada 1990-an. Sejak munculnya internet, 

NoSQL dan sistem basis data lainnya menjadi lebih terkenal. Database cloud dan 

database self-driving bekerja untuk merevolusi data. 

 

2.8 Tipe Data 

Komputer hanya diprogram untuk menerima angka sebagai input. Mereka 

tidak mengenali singkatan. Ada tipe data fundamental di sebagian besar bahasa 

pemrograman. Setelah aplikasi komputer dirancang, pemrogram harus 

memastikan bahwa tipe data yang mereka gunakan direferensikan dengan benar. 

Beberapa tipe data juga digunakan dalam bahasa pemrograman yang berbeda 

untuk alasan yang berbeda. Memahami berbagai jenis data memungkinkan 

pemrogram merancang program komputer dengan lebih efisien dan akurat. 
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Beberapa contoh umum tipe data, antara lain: 

1. Boolean (contohnya: True or False) 

2. Character (contohnya: a) 

3. Date (contohnya: 03/01/2016) 

4. Double (contohnya: 1.79769313486232E308) 

5. Floating-point number (contohnya: 1.234) 

6. Integer (contohnya: 1234) 

7. Long (contohnya: 123456789) 

8. Short (contohnya: 0) 

9. String (contohnya: abcd) 

10. Void (contohnya: no data) 

 

2.8.1 Tipe Data Numeric 

Data numerik adalah tipe data yang paling penting. Selain itu, data 

numerik selalu dikumpulkan dalam bentuk angka. Data numerik adalah metode 

paling berharga untuk mengidentifikasi angka. Tipe data numeric dibedakan 

dalam dua macam, yaitu integer dan floating point. Integer digunakan untuk data 

bilangan bulat sedangkan floating point digunakan untuk bilangan desimal. Tipe 

data numerik selengkapnya dapat dilihat pada tabel 2.6. 
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 Tabel 2.6 Tipe Data Numeric 

Tipe Data Kisaran Nilai 

TINYINT (-128)-127 atau (0-255) 

SMALLINT (-32768)-32767 atau (0-65535) 

MEDIUMINT (-3888608)-8388607 atau 0-16777215 

INT, INTEGER (-2147683648)-(21447683647) atau 0-4294967295 

FLOAT (-3.4 E+38)-(-1.17E-38), 0 dan 1.175E-38-3.4e+38 

DOUBLE (-1.79E+308)-(-2.225E-308), 0 dan 2.225E-308 – 

1.79E+308 

Sumber: (Ramadhani, 2019) 

 

2.8.2 Tipe Data String 

String dikenal sebagai suatu kalimat atau kata-kata yang berhubungan 

dengan penjelasan suatu benda. String adalah kumpukan beberapa karakter. Tipe-

tipe data yang termasuk dalam tipe data string dapat dilihat pada tabel 2.7. 

 

 Tabel 2.7 Tipe Data String 

Tipe Data Kisaran Nilai 

CHAR 1-255 karakter 

VARCHAR 1-255 karakter 

TINYTEXT 1-255 karakter 

TEXT 1-65535 karakter 

MEDIUMTEXT 1-16777215 karakter 

LONGTEXT 1-424967295 karakter 

Sumber: (Ramadhani, 2019) 
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2.8.3 Tipe Data Date 

Tipe data data adalah tipe data untuk merepresentasikan tanggal dan jam. 

Contohnya adalah DATETIME, DATE, TIMESTAMP, TIME dan YEAR. Tiap tipe 

data memiliki nilai tertentu. Bahasa pemrograman akan memberikan peringatan 

kesalahan apabila tanggal atau waktu yang dimasukkan tidak sesuai format. 

Besaran nilai dan besar memori penyimpanan yang diperlukan untuk masing-

masing tipe dapat dilihat pada tabel 2.8. 

  

Tabel 2.8 Tipe Data Date 

Tipe Data Kisaran Nilai 

DATETIME 1000-01-01 00:00 sampai 9999-12-31 23:59:59 

DATE 1000-01-01 sampai 9999-12-31 

TIMESTAMP 1970-01-01 00:00:00 sampai 2037 

TIME -839:59:59 sampai 838:59:59 

YEAR 1901 sampai 2155 

Sumber: (Ramadhani, 2019) 

 

2.9 Visual Studio Code 

Visual Studio Code adalah editor kode sumber yang ringan namun kuat 

yang berjalan di desktop Anda dan tersedia untuk Windows, macOS, dan Linux. 

Muncul dengan dukungan built-in untuk JavaScript, TypeScript, dan Node.js dan 

memiliki ekosistem ekstensi yang kaya untuk bahasa lain (seperti C ++, C #, 

Java, Python, PHP, dan Go) dan runtime (seperti .Net dan Kesatuan). 
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Selain dari keseluruhan gagasan untuk menjadi ringan dan memulai 

dengan cepat, VS Code memiliki penyelesaian kode IntelliSense untuk variabel, 

metode, dan modul yang diimpor; debugging grafis; linting, pengeditan multi-

kursor, petunjuk parameter, dan fitur pengeditan canggih lainnya; navigasi kode 

yang manis dan pemfaktoran ulang; dan kontrol kode sumber bawaan termasuk 

dukungan Git. Sebagian besar diadaptasi dari teknologi Visual Studio. 

VS Code yang tepat dibangun menggunakan Electron shell, Node.js, 

TypeScript, dan protokol Server Bahasa dan diperbarui setiap bulan. Ekstensi 

diperbarui sesering yang diperlukan. Kekayaan dukungan bervariasi di berbagai 

bahasa pemrograman dan ekstensinya, mulai dari penyorotan sintaks sederhana 

dan pencocokan braket hingga debugging dan refactoring. Anda dapat 

menambahkan dukungan dasar untuk bahasa favorit Anda melalui pewarna 

TextMate jika tidak ada server bahasa yang tersedia (Heller, 2019). 

Kode di repositori Visual Studio Code adalah open source di bawah 

Lisensi MIT. Produk VS Code itu sendiri dikirimkan di bawah lisensi produk 

Microsoft standar, karena memiliki persentase kecil dari kustomisasi khusus 

Microsoft. Ini gratis meskipun ada lisensi komersial. Gambar 2.3 adalah editor 

Visual Studio Code (Heller, 2019). 
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Gambar 2.1 Editor Visual Studio Code 

 

2.10 World Wide Web 

2.10.1 Definisi Web 

World Wide Web, atau biasa disebut sebagai Web, adalah sistem yang 

saling berhubungan yang memungkinkan publik untuk mengakses informasi 

mereka melalui Internet dengan mudah. Tidaklah benar untuk percaya bahwa Web 

itu sama dengan Internet. Web dapat dilihat sebagai salah satu dari banyak aplikasi 

yang dibangun di atas Internet (Jovan, 2007). 

Pada tahun 1989, Tim Berners-Lee mengusulkan arsitektur dari apa yang 

akan menjadi World Wide Web. Dia adalah orang pertama yang membuat server 

web, browser web, dan halaman web pertama melalui komputernya di CERN 

(Laboratorium Fisika Partikel Eropa) pada tahun 1990. Pada tahun 1991, seorang 
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pria bernama Tim Berners-Lee mengumumkan pembuatan dan pengenalan World 

Wide Web ke dunia luas. 

Internet terdiri dari berbagai alat terkait web seperti browser, email, dan 

obrolan. 

1. Protokol HTTP mengatur bagaimana data ditransfer antara server dan 

klien. 

2. Untuk mengakses komponen Web, klien menyediakan pengenal universal 

unik, yang disebut URL (lokasi sumber daya seragam) atau URL (pengenal 

sumber daya seragam) atau disebut Pengenal Dokumen Universal. 

3. HTML (hypertext markup language) adalah format paling umum untuk 

menerbitkan dokumen web. 

 

Hyperlinking, atau Linking, adalah suatu konsep yang mendefinisikan web 

sebagai kumpulan dokumen yang terhubung, sehingga dapat dikatakan bahwa 

Web adalah kumpulan dokumen yang terhubung. 

Setelah menemukan WWW (World Wide Web), Tim Berners-Lee 

kemudian membuat W3C (World Wide Web Consortium) untuk mempromosikan 

Web lebih jauh. Konsorsium ini terdiri dari banyak grup kepentingan web inti, 

termasuk pengembang browser web, entitas pemerintah, grup penelitian ilmiah, 

dan universitas. Organisasi memiliki misi ganda, pendidikan dan penjangkauan. 
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2.10.2 Server Web 

Server web menyimpan dan menyampaikan informasi yang diminta klien. 

Jenis klien yang paling umum adalah browser web yang meminta informasi dari 

situs web Anda dengan mengklik tautan atau mengunduh dokumen pada suatu 

halaman di browser. Hypertext Transfer Protocol berkomunikasi dengan browser 

web (HTTP). Dalam bahasa markup Hypertext, sebagian besar halaman web 

dikodekan dalam konten (HTML). Isinya mungkin statis atau dinamis (misalnya, 

teks, dan gambar) (misalnya, harga yang dihitung atau daftar item yang telah 

ditandai pelanggan untuk dibeli). Sebagian besar server web mendukung skrip 

bahasa sisi server untuk menyandikan logika bisnis dalam komunikasi untuk 

mengirimkan konten dinamis. Active Server Pages (ASP), JavaScript, PHP, 

Python, dan Ruby adalah bahasa yang paling sering didukung. 

Server web juga dapat menyimpan konten dalam cache untuk 

mengirimkan konten yang biasanya diminta dengan cepat. Ini juga disebut 

percepatan web  (Pratama, 2010). 

Sumber daya perangkat lunak dan perangkat keras yang sama yang dikenal 

sebagai hosting virtual dapat menjadi tuan rumah satu situs web atau beberapa 

situs. Server web juga dapat membatasi kecepatan reaksi berbagai pelanggan 

sehingga satu klien tidak mendominasi sumber daya yang paling baik digunakan 

untuk memenuhi permintaan dari sejumlah besar pelanggan. 

Meskipun server web biasanya meng-host situs web yang diakses Internet, 

mereka juga dapat digunakan di jaringan lokal seperti intranet perusahaan untuk 

berkomunikasi antara klien web dan server. Dalam kamera digital seperti itu, 
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server web dapat dimasukkan ke dalam perangkat untuk memungkinkan pengguna 

berkomunikasi dengan perangkat melalui browser Web standar apa pun. 

 

2.10.3 Situs Web 

Situs web adalah dokumen dalam Hypertext Markup Language yang dapat 

dilihat di browser web. Sebuah alamat URL dapat dimasukkan ke dalam bilah 

alamat browser web. Situs web dapat menyertakan teks dan gambar serta tautan ke 

situs web lain (Pratama, 2010). 

Sebuah situs web memberikan informasi kepada pengguna akhir, termasuk 

gambar atau video yang terkait dengan topik untuk membantu mengilustrasikan. 

Sebuah situs web juga dapat digunakan untuk menjual barang atau jasa kepada 

klien potensial. Web terdiri dari beberapa halaman yang bersama-sama 

membentuk sebuah situs web. 

Saat Anda mengklik link di layar mesin pencari, Anda diarahkan ke 

sebuah situs web. Internet terdiri dari banyak halaman yang tersedia online, 

dengan lebih banyak lagi dibuat setiap hari. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Tahapan Penelitian 

Penelitan ini menggunakan metode Rapid Application Development (RAD) 

yang dapat dilihat pada gambar 3.1 

 

Perumusan Masalah

Penentuan Tujuan

Studi Literatur

Analisa Sistem

Perancangan Kode 

Program

Perancangan User 

Interface

Mendapatkan User 

Experience
Membuat Website

Pengujian Produk

Implementasi Sistem
 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian 
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Gambar 3.1 menjelaskan bagan yang akan dicapai dalam merancang 

penelitian. Tahapan disusun menggunakan metode Rapid Application 

Development (RAD). Hal ini bertujuan agar tidak terjadi penyimpangan dalam 

melaksanakan penelitian tersebut. Tahapan berikut adalah prosedur yang diambil 

dalam melakukan penelitian ini: 

1. Perumusan masalah merupakan bagaimana merumuskan suatu masalah 

yang berasal dari identifikasi masalah sebelumnya. 

2. Penentuan tujuan merupakan harapan dari hasil penelitian yang akan 

dikerjakan. 

3. Studi l iteratur merupakan pembelajaran secara teoritis dalam mencari 

jawaban berdasarkan pencarian referensi yang behubungan dengan metode 

RAD. Pembelajaran dapat berasal dari buku, jurnal, dan internet yang 

berhubungan dengan metode RAD tersebut. 

4. Analisa sistem dilakukan untuk melihat sistem yang sebelumnya 

digunakan, mencari tahu kelemahan sistem tersebut dan mengembangkan 

sesuai dengan target yang akan dicapai. Perancangan sistem juga 

dilakukan berdasarkan informasi yang diperoleh dalam menentukan bagian 

dari sistem yang akan dibangun.  

5. Perancangan user interface bertujuan untuk membuat desain sistem yang 

menampilkan antarmuka terhadap pengguna. 

6. Perancangan kode program adalah bagian dalam membangun suatu sistem 

yang berupa website yang akan berhubungan langsung dengan pengguna. 
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7. Pembuatan website merupakan pembuatan uji coba sistem informasi 

pertama untuk mendapatkan hasil sementara dan mencari tahu kelemahan. 

8. Mendapatkan user experience berfungsi mengumpulkan informasi dari 

pengguna sistem dan berusaha mengembangkan sistem tersebut 

berdasarkan testimoni pengguna. 

9. Pengujian produk dilakukan dengan cara melakukan penetapan sistem 

secara online untuk melihat perkembangan sistem tersebut. 

10. Implementasi sistem berfungsi untuk menerapkan sistem yang telah 

dihasilkan secara permanen. Implementasi dilakukan untuk mendapatkan 

manfaat sistem bagi pengguna dan pengembang sistem tersebut. 

 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data diperoleh dari Apotek Setia Sehat. Data yang terjadi 

adalah proses penjualan akan digunakan untuk melakukan uji sistem informasi 

yang dibangun. Pengujian dilakukan agar dapat menghasilkan sistem yang benar 

dan sesuai dengan yang diharapkan.  

Berikut ini adalah tahapan pengumpulan data yang ada pada penelitian 

dalam mendapatkan data, antara lain:  

1. Studi Kepustakaan 

Studi kepustakaan merupakan hal yang dilakukan untuk mencari sumber-

sumber referensi yang ada sebagai bahan pertimbangan dalam membuat 

sistem informasi. Metode pengumpulan data ini dilakukan dengan cara 

mempelajari, membaca dan mencari beragam referensi yang ada baik itu 
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buku, jurnal, makalah, dan lain sebagainya sehingga dapat diambil dan 

dirangkup menjadi data uji yang sesuai dengan kebutuhan. 

2. Wawancara 

Wawancara dilakukan kepada apoteker terhadap obat-obat non generik 

yang dijual di apotek tersebut. Wawancara bertujuan untuk menentukan 

deskripsi dan spesifikasi obat non generik yang akan dimasukkan ke dalam 

sistem informasi. 

3. Pengamatan 

Pengamatan dilakukan secara langsung tentang kegiatan yang terjadi di 

Apotek Setia Sehat dalam melakukan penjualan obat. Pengamatan 

dilakukan pada waktu kegiatan penjualan obat berlangsung. 

 

3.3 Pemodelan Penelitian 

Penelitian memiliki beberapa model yang berbentuk diagram untuk 

menggambarkan secara langsung kegiatan dari sistem informasi yang akan 

dibangun dalam penelitian ini. Ada tiga buah diagram yang digunakan dalam 

penelitian ini, yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram dan Sequence Diagram. 

 

3.3.1 Use Case Diagram 

Use Case Diagram menggambarkan kerja dari sistem informasi dari sudut 

pandang pengguna. Diagram ini memiliki cara kerja dengan cara menjelaskan 

hubungan interaksi antara pengguna dan sistem. Gambar 3.2 adalah perancangan 

Use Case Diagram pada penelitian ini.  
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Admin

Beranda

Penjualan Obat

Pelanggan/Pembeli

Laporan Penjualan

Input Data Obat

Ubah Data Obat

Hapus Data Obat

Baca Data Obat

<<extend>>

<<extend>>

<<extend>>

<<extend>>

 

Gambar 3.2 Use case diagram penjualan obat 

 

Gambar 3.2 menjelaskan bahwa admin yang bertindak sebagai pengguna 

dapat melakukan beberapa fungsi. Fungsi utama yang digunakan dalam sistem 

adalah penjualan obat. Pada proses penjualan, admin dapat memasukkan data 

produk, pelanggan dan laporan penjualan. Pihak apotek akan mendapatkan 

informasi lengkap terhadap penjualan obat non generik tersebut. 

 

3.3.2 Activity Diagram 

Activity Diagram menjelaskan kegiatan yang dilakukan oleh pengguna 

terhadap sistem tersebut. Diagram ini akan menjelaskan bagaimana proses sistem 

informasi berinteraksi dengan pengguna. Gambar 3.3 merupakan Activity 

Diagram dari sistem yang dirancang. 

 



47 

 

 

 

 

Activity Diagram

Admin Sistem

Website

Beranda

PenjualanNo

Input Data Obat, 

Pembeli

Yes

Simpan ke Database

Perbaharui Stok

Masukkan ke 

Laporan Penjualan

Transaksi Selesai

 

Gambar 3.3 Activity diagram penjualan obat 
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3.3.3 Sequence Diagram 

Sequence Diagram merupakan urutan kegiatan  yang dilakukan user dalam 

menjalankan sistem informasi penjualan obat. Gambar 3.4 adalah sequence 

diagram yang digunakan pada penelitian ini. 

 

Admin

Input Data Penjualan 

dan Pembeli
Update Data Produk

Simpan ke 

Database

Transaksi 

Selesai

Tampilkan Form Penjualan

Perbaharui Stok Obat

Simpan data penjualan dan pelanggan ke database

Transaksi penjualan selesai dilakukan

 

Gambar 3.4 Sequence diagram penjualan 

 

3.3.4 Flowchart 

Flowchart menjelaskan proses dari penjualan obat di Apotek Setia Sehat. 

Proses penjualan meliputi input data penjualan, data pembeli dan pembaharuan 

stok obat yang ada di apotek. Gambar 3.5 adalah flowchart sistem informasi jual 

beli tanah tersebut. 
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Start

Input Data 

Penjualan

Input Data 

Pembeli

Simpan Data Penjualan

Simpan Laporan Penjualan

Transaksi Selesai

End

Perbaharui Stok

 

Gambar 3.5 Flowchart penjualan obat 
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3.4 Perancangan Interface 

Interface atau yang disebut dengan antarmuka menggambarkan bagaimana 

bentuk website setelah dibangun. Perancangan ini harus dilakukan agar model dan 

gambaran website dapat dibuat dengan mudah. Antarmuka harus dapat dibangun 

seindah mungkin agar pengguna nyaman dalam menggunakan website tersebut.  

 

3.4.1 Rancangan Beranda 

Perancangan beranda merupakan halaman pertama atau homepage dalam 

sistem informasi. Gambar 3.6 merupakan hasil perancangan beranda. 

 

 

Gambar 3.6 Rancangan beranda 
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Gambar 3.6 menjelaskan rancangan untuk beranda. Dapat dilihat di 

beranda tersebut ada beberapa menu yang dapat diakses, antara lain produk, 

penjualan, pelanggan, dan admin. Beranda ini ditujukan kepada administrator 

apotek untuk dapat melakukan pengolahan data penjualan Apotek Setia Sehat.  

 

3.4.2 Rancangan Obat Non Generik 

Rancangan ini menampilkan produk obat yang dijual di Apotek Setia 

Sehat. Rancangan ini juga menampilkan foto produk untuk mengetahui lebih jelas 

bentuk obat non generik. Gambar 3.7 merupakan hasil rancangan produk. 

 

 

Gambar 3.7 Rancangan obat non generik 
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3.4.3 Rancangan Penjualan 

Rancangan penjualan adalah bagian rancangan sistem yang menampilkan 

hasil penjualan obat yang dilakukan oleh Apotek Setia Sehat. Gambar 3.8 adalah 

rancangan penjualan. 

 

 

Gambar 3.8 Rancangan penjualan 

 

3.4.4 Rancangan Login 

Rancangan login berfungsi untuk memberikan hak akses terbatas dalam 

melakukan pengelolaan data penjualan obat yang terjadi di Apotek Setia Sehat. 

Gambar 3.9 adalah hasil perancangan login. 
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Gambar 3.9 Rancangan login 

 

3.4.5 Rancangan Admin 

Rancangan admin memiliki beberapa bagian yang berfungsi untuk melihat 

pengguna yang terdaftar yang dapat mengelola data penjualan obat di Apotek 

Setia Sehat. Disini admin akan melakukan penambahan dan pengurangan terhadap 

data-data pengguna yang memiliki hak akses terhadap sistem informasi. Gambar 

3.10 adalah hasil perancangan admin. 
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Gambar 3.10 Rancangan admin 

 

3.4.6 Rancangan Pembeli 

Rancangan pembeli memiliki berfungsi untuk mencatat pembeli yang 

sudah terdaftar dan pernah melakukan pembelian di Apotek Setia Sehat. Disini 

admin dapat melakukan penambahan dan pengurangan terhadap data-data pembeli 

yang sudah memiliki histori pembelian sebelumnya. Gambar 3.11 adalah hasil 

perancangan pembeli. 
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Gambar 3.11 Rancangan pembeli 

 

3.4.7 Rancangan Jenis Obat 

Rancangan jenis membagi kategori jenis obat yang dijual di Apotek Setia 

Sehat. Ada beberapa jenis yang dijual seperti capsule, drop, syrup dan tablet. 

Admin juga dapat melakukan penambahan dan pengurangan terhadap data-data 

jenis obat apabila ada pertambahan jenis yang baru. Gambar 3.12 adalah hasil 

perancangan jenis obat. 
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Gambar 3.12 Rancangan jenis obat 

 

3.5 Data Obat Non Generik 

Penulis melampirkan data sampel yang digunakan untuk proses penjualan 

obat non generik di Apotek Setia Sehat. Ada sebanyak 30 buah data produk obat 

yang akan dijual yang akan dilampirkan pada sistem informasi ini. Tabel berikut 

adalah data produk obat non generik yang digunakan dalam penelitian ini. 

 

Tabel 3.1 Data produk obat non generik 

Nama Obat Kandungan Obat Fungsi Obat Efek Samping 

Fenosup Tablet Fenofibrate 160mg Anti Kolesterol 

Sembelit, Diare, Sakit Kepala, 

Mual Muntah 

Flamoxi Tablet Meloxicam 15mg Nyeri Sendi 

Diare, Perut Kembung, 

Gangguan efek Pencernaan 

Cobazim Tablet Cobamamide Vitamin 

Perut Kembung, Mual tanpa 

muntah 
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Pidovix Tablet Clopidogrel Bisulfate Serangan Jantung 

Diare, Perdarahan yang sulit 

berhenti 

Tiriz Drop Cetirizine HCI Flu/Alergi Mengantuk, Pusing, Lemas 

Lapimuc Drop Amboxol HCI Oabt Batuk  Mengantuk, Mual dan Muntah 

Sanprima Syr 

Trimethoprim, 

Sulfamethoxazole 

Suspensi Antibiotik Mual, Muntah, Demam 

Sporetik Syr Cefixime Antibiotik Mual, Muntah, Demam 

Pro TB 4 

Rifampicin, 

Isoniazid, 

Pyrazinamide Obat Paru-paru Sakit Kepala, Mual 

Mycostatin Syr Nystatin Sariawan/Jamur Mual, Muntah, Diare 

Cortamin Syr 

Betamethasone, 

Dexchlorpheniramine 

Maleate Flu/Alergi Mengantuk, Perut Kembung 

Provital Tablet Landson Vitamin Belum Ada Efek Samping 

Nexitra Tablet Tranexamic Acid Anti Perdarahan Pencernaan, Mual, Muntah 

Methycobal 

Tablet Mecobalamin Vitamin B12 Mual, Muntah, Diare 

Alpentin 100mg Gabapentin Anti Kejang Mual, Muntah, Kelelahan 

Nomathic Tablet Pregabalin Meredakan Nyeri Pusing, Mengantuk 

Natto Tablet 

NSK II 100mg, Co 

Q-10 30mg 

Mengurangi Resiko 

Serangan Jantung Belum Ada Efek Samping 

Orvast 20mg Atorvastatin Calcium Anti Kolesterol Perut Sembelit 

Amoxsan 500mg Amoxicillin Antibiotik Saluran Pencernaan 

Ciflon 

Citrus Aurantium 

Fructus Extract 

Terapi Hemoroid 

Akut (Wasir) Belum Ada Efek Samping 

Cal-95 Cal-95 Multivitamin Berupa Diare 

 Apetic Syr Paracetamol Oabt Demam Mual, Muntah 

Rhelafen Syr Ibu Profen Obat Demam 

Mual, Muntah, Gangguan 

Saluran Pencernaan 

Kamolas Syr Paracetamol Obat Demam Mual, Muntah 

Apialys Syr Vitamin C 

Vitamin Daya 

Tahan Tubuh Pencernaan 

Imunped Syr Zinc  

Vitamin Daya 

Tahan Tubuh Pencernaan 

Interhistin 

Mebhydroline 

Napadisylate 

Alergi/Gatal Pada 

Kulit Mengantuk 

Estalex  Eperisone HCI Anti Nyeri/Pegal Gangguan Fungsi Hati 

Isoprinosin Syr Isoprinosin Obat Anti Virus Mengantuk 

Renax Kapsul Sericocalyx 

Meluruhkan Batu 

Ginjal Belum Ada Efek Samping 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sistem yang dibangun akan diimplementasikan di Apotek Setia Sehat 

untuk mendapatkan hasil feedback dari orang yang menggunakan sistem informasi 

tersebut. Ada dua buah kategori pada sistem informasi yang dibangun yaitu user 

dan admin. Untuk dapat menjalankan sistem informasi dengan baik, maka 

dibutuhkan sistem yang memadai. 

 

4.1 Spesifikasi Perangkat Keras 

Sistem informasi yang dibangun membutuhkan perangkat keras untuk 

menjalankan sistem. Sebaiknya, komputer dan beberapa perangkat lain harus 

memadai dan mumpuni. Tabel 4.1 adalah spesifikasi perangkat keras yang 

digunakan dalam peneltian. 

 

Tabel 4.1 Spesifikasi Perangkat Keras 

No. Nama Komponen Spesifikasi 

1 Processor Intel Core i3 1.9 GHz 

2 RAM 4 GB 

3 Harddisk 500 GB 

4 Monitor 14 inch 
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4.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 

Perangkat lunak harus mendukung dengan versi terbaru agar dapat 

menjalankan sistem dengan baik. Tabel 4.2 adalah spesifikasi perangkat lunak 

yang digunakan dalam penelitian. 

 

Tabel 4.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 

No. Nama Komponen Spesifikasi 

1 Sistem Operasi Windows 7 32 Bit 

2 IDE Pemrograman Visual Studio Code 

3 Webserver XAMPP 

4 Data Editor Microsoft Excel 2019 

5 Word Processing Microsoft Word 2019 

 

4.3 Antarmuka Website 

Sistem ini memiliki beberapa antarmuka pendukung dalam melaksanakan 

sistemnya. Ada beberapa tampilan yang dibuat pada sistem informasi ini. 

 

4.3.1 Halaman Beranda 

Halaman beranda ditujukan kepada pengguna umum yang akan membeli 

obat di Apotek Setia Sehat. Halaman ini menampilkan produk-produk obat yang 

dijual di apotek ini. Halaman ini terdiri dari beberapa menu lainnya yang 

mengarahkan pengguna untuk melihat isi dari menu-menu yang terdapat pada 

sistem informasi tersebut. Gambar 4.1 merupakan hasil tampilan beranda. 
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Gambar 4.1 Halaman beranda 

 

Di halaman beranda, user dapat melakukan pemesanan obat dengan 

melihat stok yang ada di bawah gambar produk obat tersebut. Stok yang habis 

tidak dapat dipesan. Halaman beranda adalah halaman yang khusus digunakan 

oleh pengguna atau pembeli. 

 

4.3.2 Halaman Obat Non Generik 

Halaman obat non generik hanya ditujukan kepada pihak admin Apotik 

dalam melakukan perubahan data produk obat. Gambar 4.2 adalah tampilan dari 

halaman obat non generik. 
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Gambar 4.2 Halaman obat non generik 

 

Halaman ini memuat deskripsi singkat obat yang dijual yang meliputi, 

kandungan, fungsi dan efek samping. Admin juga dapat memperbaharui stok obat 

jika ada penambahan dari pemasok obat tersebut. 

 

4.3.3 Halaman Jenis Obat 

Halaman jenis obat mencatat kategori pembungkus obat atau dasar bentuk 

obat non generik. Ada beberapa jenis obat yang sering dijual yaitu capsule, drop, 

syrup dan tablet. Gambar 4.3 merupakan tampilan dari halaman jenis obat. 
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Gambar 4.3 Halaman jenis obat 

 

4.3.4 Halaman Pembeli 

Halaman pembeli merupakan tampilan yang befungsi untuk mengolah data 

orang yang membeli produk obat di apotek. Gambar 4.4 merupakan tampilan dari 

halaman pembeli. 
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Gambar 4.4 Halaman pembeli 

 

Data pembeli meliputi nama, email, alamat dan nomor telepon. Nomor 

telepon merupakan data yang digunakan untuk mencatat penjualan dan bersifat 

unique. 

 

4.3.5 Halaman Penjualan 

Halaman penjualan juga hanya ditujukan kepada admin dalam mencatata 

segala pembelian yang dilakukan oleh pengguna melalui halaman beranda. Setiap 

produk yang dibeli akan tercatat di penjualan dan dapat dilihat secara detail. 

Gambar 4.5 merupakan tampilan halaman penjualan. 
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Gambar 4.5 Halaman penjualan 

 

Pada halaman penjualan, admin dapat melihat informasi lebih lanjut pada 

tombol detail yang memperlihatkan faktur pembelian dari pembeli yang sudah 

melakukan pembelian obat. Pada informasi detail, terdapat rincian pembelian, 

jumlah dan total pembayaran yang dibayarkan oleh pembeli. Tampilan ini juga 

dapat melakukan pencetakan ke printer agar pihak apotek memiliki rekap fisik 

terhadap penjualan. Berikut ini adalah gambar-gambar detail penjualan dan 

halaman pencetakan faktur. 
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Gambar 4.6 Halaman detail penjualan 

 

Pada halaman detail penjualan, dapat dilihat tujuan faktur tersebut. 

Rincian-rincian pembelian ini dapat dicetak ke printer dengan hanya menekan 

tombol Cetak Faktur. Selain melakukan pencetakan ke printer, faktur tersebut 

dapat disimpan dengan format PDF. Gambar 4.7 adalah hasil tampilan pencetakan 

faktur. 
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Gambar 4.7 Halaman cetak faktur 

 

4.3.6 Halaman Laporan Penjualan 

Halaman laporan penjualan menampilkan penjualan yang terjadi dalam 

periode tertentu. Pengguna dapat memasukkan tanggal awal dan tanggal akhir 

sehingga hanya ditampilkan penjualan yang berada di rentang tanggal tersebut. 

Gambar 4.8 merupakan tampilan halaman laporan penjualan. 
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Gambar 4.8 Halaman laporan penjualan 

 

4.3.7 Halaman Admin 

Halaman admin merupakan halaman yang mengelola data admin yang 

berhak masuk ke panel admin dari sistem informasi penjualan obat. Pihak admin 

dapat mengubah dan mengelola dirinya sendiri dan mengelola data admin lainnya. 

Gambar 4.9 merupakan tampilan halaman admin. 
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Gambar 4.9 Halaman admin 

 

4.3.8 Halaman Login 

Halaman login berfungsi untuk membatasi akses masuk ke sistem 

informasi apotek bagian panel admin. Hanya pengguna yang berhak yang dapat 

masuk ke dalam sistem. Gambar 4.10 merupakan tampilan halaman login. 
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Gambar 4.10 Halaman login 

 

4.3.9 Halaman Obat 

Halaman login berfungsi bagi pengguna yang ingin melihat daftar obat 

yang dijual di apotik. Gambar 4.11 adalah halaman obat. 

 

 

Gambar 4.11 Halaman obat 
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4.3.10 Halaman Cek Pemesanan 

Halaman cek pemesanan berfungsi untuk melihat riwayat pemesanan yang 

dilakukan oleh pengguna. Gambar 4.12 adalah halaman cek pemesanan. 

 

 

 

Gambar 4.12 Halaman cek pemesanan 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian sistem informasi yang dibangun memberikan beberapa 

kesimpulan yang dapat dipaparkan, antara lain: 

1. Sistem informasi dapat menjual obat non generik kepada pelanggan 

dengan sistem yang baik. 

2. Ada beberapa tabel pada database yang tercipta yaitu tabel obat, pembeli, 

penjualan dan admin, 

3. Hosting dilakukan secara localhost agar lebih memudahkan ujicoba 

webiste pada saat proses pembuatan dan pengembangan. 

 

5.2 Saran 

Penelitian ini memiliki beberapa kekurangan. Berikut ini adalah beberapa 

saran yang dapat dipaparkan oleh penulis, antara lain: 

1. Hendaknya sistem informasi ini diterapkan secara online. 

2. Hendaknya menambahkan daftar konsultasi pelanggan terhadap obat dan 

penyakit tertentu. 
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