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Abstrak  

Di era modern hampir semua bidang sudah menggunakan teknologi. Informasi menjadi 

salah satu hal yang dibutuhkan seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi. Salah satu informasi tersebut adalah informasi mengenai obat-obatan. Pada 

umumnya kategori obat-obatan terdiri dari obat jenis herbal, kimiawi, tradisional dan lain-

lain. Namun, apabila informasi katalog obat masih dilakukan secara manual dan belum 

terpublikasikan dengan baik, tentunya akan sulit dalam pencarian infromasi terutama bagi 

msyarakat yang membutuhkan informasi tentang obat-obatan. Oleh karena itu berdasarkan 

analisis data dari kuisioner yang dilakukan dan didapat sebuah kesimpulan perlu adanya 

sebuah aplikasi basis mobile andoid untuk sebagai wadah dan tempat guna mempermudah 

melakukan pencarian informasi mengenai obat-obatan. Penelitian ini mengimplementasi 

sebuah daftar kumpulan katalog obat-obatan kedalam sebuah aplikasi basis mobile android.  

Aplikasi dirancang dengan mengunakan metode pengembangan waterfall, dan dirancang 

dengan flowchart serta UML yang meliputi activity diagram, use case, sequence diagram 

dan  class diagram serta implementasi program dengan android studio dan menggunakan 

SQL lite sebagai tools membuat database aplikasi. katalog obat menampilkan obat-obatan 

yang melalui proses kimiawi berdasarkan data obat-obatan yang diperoleh dari sebuah 

apotek di Jl. Hayam Wuruk, Kedamaian, Bandar Lampung (Kedamaian Apotek), cakupan 

katalog obat diantaranya kategori obat kandungan obat, dosis, indikasi, efek samping, 

kemasasan dan aturan minum.  
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PENDAHULUAN  

Kesehatan merupakan hal yang dicari oleh semua orang. Menurut World Health 

Organization (WHO). kesehatan adalah suatu keadaan sehat yang utuh secara fisik, mental 

dan sosial serta bukan hanya bebas dari penyakit. Salah satu cara menjaga agar tubuh tetap 

dalam keadaan sehat adalah dengan gaya hidup yang bersih.(S. Santoso., 2018), 

(Megawaty & Putra, 2020), (Pramesti, 2018) 

Obat adalah sediaan atau paduan-paduan yang siap digunakan untuk mempengaruhi atau 

menyelidiki secara fisiologi atau keadaan patologi dalam rangka penerapan diagnosa, 

pencegahan, penyembuhan, pemulihan, peningkatan kesehatan dan kotrasepsi (PerMenKes 

917/MenKes/Per/x/1993). Obat adalah benda atau zat yang digunakan untuk merawat 

kesehatan tubuh, menyembuhkan penyakit, mencegah gejala penyakit atau mengubah 

proses kimia dalam tubuh.(M. H. Santoso et al., 2020), (Giovani et al., 2020), (Putra, 2020)  
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Di era modern saat ini, hampir di segala bidang kehidupan sudah menggunakan teknologi, 

salah satunya adalah bidang kesehatan. Berdasarkan pengambilan sampel data melalui 

kuisioner di publik mengenai pencarian informasi obat-obatan yang didapat adalah 

pencarian informasi mengenai obat-obatan masih dilakukan dengan cara browsing di 

internet atau dengan bertanya ke apotek langsung. Belum adanya tempat dan penyedia 

informasi obat-obatan yang mudah diakses bagi masyarakat umum, hal ini tentunya tidak 

efektif dalam melakukan pencarian informasi.(Ramadhanu & Priandika, 2021b), 

(Ramadhanu & Priandika, 2021a), (I kadek Dwi Wijaya, 2016) 

Berdasarkan permasalahan pada paragraf sebelumnya, untuk membantu mempermudah 

melakukan pencarian informasi mengenai obat-obatan dan memberikan wadah atau tempat 

khusus informasi obat-obatan sehingga dalam penelitian ini memunculkan sebuah ide 

untuk mengangkat judul “E-Katalog Obat-obatan Berbasis Android”, agar diharapkan 

dapat membantu memberikan solusi pada permasalahan pada paragraf sebelumnya.(Satria 

et al., 2020), (Fariyanto et al., 2021), (Fariyanto & Ulum, 2021) 

KAJIAN PUSTAKA  

Sub-bagian I 

Katalog adalah carik kartu, daftar atau buku yang memuat nama benda atau informasi 

tertentu yang ingin disampaikan, disusun secara berurutan, teratur dan alfabetis. E-Katalog 

adalah suatu daftar yang dibuat secara elektronik yang bisa diakses secara online berbasis 

internet.(Wahyudi et al., 2021), (Munandar & Amarudin, 2017), (Lukman et al., 2021) 

Obat adalah sediaan atau paduan-paduan yang siap digunakan untuk mempengaruhi atau 

menyelidiki secara fisiologi atau keadaan patologi dalam rangka penerapan diagnosa, 

pencegahan, penyembuhan, pemulihan, peningkatan kesehatan dan kotrasepsi (PerMenKes 

917/MenKes/Per/x/1993). Obat adalah benda atau zat yang digunakan untuk merawat 

kesehatan tubuh, menyembuhkan penyakit, mencegah gejala penyakit atau mengubah 

proses kimia dalam tubuh.(Hamidah, 2021), (W. U. Pratama & Yuliandra, 2021), (Rizki & 

Op, 2021) 

Android adalah sebuah kumpulan perangkat lunak untuk perangkat mobile yang mencakup 

sistem operasi, middleware dan aplikasi utama mobile. Android memiliki empat 

karakteristik sebagai berikut.(Rahmanto et al., 2021a), (Rahmanto et al., 2021b), (Febrina 

Ananta Clara., dkk, 2021) 

  

Terbuka android dibangun benar-benar terbuka sehingga sebuah aplikasi dapat memanggil 

salah satu fungsi inti ponsel seperti membuat panggilan, pengiriman pesan teks, 

menggunakan kamera dan lain-lain. Android menggunakan mesin virtual yang dirancang 

khusus untuk mengoptimalkan sumber daya memori dan perangkat keras yang terdapat 

dalam perangkat. Android merupakan open source, dapat secara bebas diperluas untuk 

memasukkanteknologi yang lebih maju pada saat teknologi itu muncul. Platform ini akan 

terus berkembang untukmembangun aplikasi mobile yang inovatif.(Febrina & Megawaty, 

2021), (Wantoro, 2018), (Soraya & Wahyudi, 2021) 

 

Semua aplikasi dibuat sama android tidak memberikan perbedaan terhadap aplikasi utama 

ari telepon dan aplikasi pihak ketiga (third-party application). Semua aplikasi dapat 

dibangun untuk memiliki akses yang sama terhadap kemampuan sebuah telepon dalam 
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menyediakan layanan dan aplikasi yang luas terhadap para pengguna.(Gandhi et al., 2021), 

(ALDINO, 2015), (Khadaffi et al., 2021) 

 

Memecahkan hambatan pada aplikasi android memecah hambatan untuk membangun 

aplikasi yang baru dan inovatif. Misalnya, pengembang dapat menggabungkan infromasi 

yang diperoleh dari web dengan data pada ponsel seseorang seperti kontak pengguna, 

kalender atau lokasi geografis.pengembangan aplikasi yang cepat dan mudah.(Sinaga, 

2017), (Fitra Arie Budiawan, 2019), (Yurnama & Azman, 2009) 

 

Android menyediakan akses yang sangat luas kepada pengguna untuk menggunakan 

library yang diperlukan dan tools yang dapat digunakan untuk membangun aplikasi 

semakin baik. Android memiliki sekumpulan tools yang dapat digunakan sehingga 

membantu pengembang dalam dalam meningkatkan produktivitas pada saat membangun 

aplikasi yang dibuat.(Dewi & Sintaro, 2019), (Wayan, 2022), (Cholifah et al., 2018) 

METODE  

Model SLDC atau air terjun (waterfall)vsering disebut model skuensial linier (sequential 

linier) atau alur hidup klasik (classic life cycle). Model air terjun menyediakan pendekatan 

alur hidup perangkat lunak secara skuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain, 

pengodean, pengujian.(Prayoga et al., 2020), (Lazuardi & Sukoco, 2019), (Pasaribu, 2021) 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Ilustrasi Model Waterfall 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Kerangka Penelitian 
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Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk menspesifikasikan 

kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat lunak seperti apa yang 

dibutuhkan oleh user.(R. R. Pratama & Surahman, 2020), (Hendrastuty et al., 2021), 

(Munthe et al., 2018)  

Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain pembuatan 

program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi 

antarmuka dan prosedur pengodenan. Tahap ini mentranslasi kebutuhan perangkat lunak 

dari tahap analisis ke representati desain agar dapat diimplementasikan menjadi program 

pada tahap selanjutnya.(Wiguna et al., 2019), (Kautsar et al., 2015), (A Budiman et al., 

2021) 

Desain harus ditranslasikan kedalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah 

program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap desain.(Noviansyah, 

2017), (Dwijaya, 2020), (Tinambunan & Sintaro, 2021) 

Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi lojik dan fungsional dan 

memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan agar meminimalisir 

kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang 

diingikan.(Rachmatullah et al., 2020), (Suaidah, 2021), (Arief Budiman et al., 2021) 

Kerangka penelitian berawal dari masalah. Masalah yang terdapat pada penelitian ini 

adalah pencarian informasi obat-obatan dilakukan dengan cara browsing di internet dan 

dibutuhkan tempat khusus informasi obat yang mudah diakses.(N. A. Pratama & 

Hermawan, 2016), (Saputra et al., 2020) 

 

 

Gambar 3 Tahapan Penelitian  

Kajian literatur ini penelitian ini didapat dari jurnal, skripsi, internet dan buku tentang 

aplikasi mobile berbasis android dan katalog obat-obatan, serta pengumpulan data melalui 

kuisioner untuk mendapatkan data, setelah itu dilakukan identifikasi terhadap objek 

penelitian dengan mencari peneliti pendahuluan, definisi masalah dan lingkup masalah. 
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Gambar 4 Analisis Masalah 

HASIL DAN PEMBAHASAN 4 

Gambar 4 Form Utama 

 

Form halaman utama menampilkan halaman utama aplikasi e-katalog obat, dengan 

tombol-tombol kategori berfungsi menampilkan halaman kategori obat, tombol profil 

berfungsi untuk menampilkan halaman profil admin, tombol update berfungsi 

menampilkan untuk update aplikasi ke versi terbaru serta tombol keluar untuk keluar dari 

aplikasi. 

Gambar 5 Form Halaman Kategori 
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Form halaman kategori menampilkan daftar kategori obat dengan bentuk tombol button 

yang berfungsi menuju ke form nama obat, terdapat tombol back berfungsi kembali ke 

halaman sebelumnya serta tombol home berfungsi ke halaman utama aplikasi. 

 

Gambar 6 Form Spesifikasi Obat 

No. Versi Android API Level Nickname Hasil 

4. Android 1.6 4 Donut  

5. Android 2.0 5 Éclair  

6. Android 2.01 6 Éclair  

7. Android 2.1 7 Éclair  

8. Android 2.2 8 Froy  

9. Android 2.3 9 Gingerbread  

10. Android 2.3.3 10 Gingerbread  

11. Android 3.0 11 Honey comb  

12. Android 3.1 12 Honey comb  

13. Android 3.2 13 Honey comb  

14. Android 4.0 14 Ice Cream Sandwich  

15. Android 4.03 15 Ice Cream Sandwich  

16. Android 4.1 16 Jelly Bean   

17. Android 4.2 17 Jelly Bean   

18. Android 4.3 18 Jelly Bean   

19. Android 4.4 19 Kitkat   

20. Android 5.0 20 Lollipop   

21. Android 6.0 21 Marshmallow   

 

Tabel 1 Pengujian Berdasarkan Kompability 
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Berdasarkan hasil pengujian terhadap sistem maka dapat dilakukan beberapa analisis. 

Pengujian checklist pada test case fungsi dasar aplikasi memenuhi sesuai yang diharapkan 

sehingga dalam hal fungsi dasar aplikasi dianggap sudah memenuhi syarat  sesuai yang 

diinginkan. Adapun dalam pengujian compatibility dalam pemasangan aplikasi ke 

smartphone bersistem operasi android berbagai versi, untuk versi android 4.1 ke atas sudah 

bisa menggunakan aplikasi yang rancang dengan baik, kemudian untuk versi android 4.1 

ke bawah belum dilakukan percobaan pemasangan aplikasi dikarena belum smartphone 

yang masih menggunakan sistem operasi android versi-versi tersebut. Untuk saat ini 

aplikasi pemasangan aplikasi disarankan pada smartphone bersistem operasi android 4.1 ke 

atas. 

SIMPULAN  

Berdasarkan analisis yang dilakukan pada penelitian e-katalog berbasis android maka dapat 

diambil kesimpulan yaitu: 

Aplikasi dirancang berbasis mobile android guna mempermudah user menggunakannya 

kapan saja pada smartphone ber-sistem operasi android saat dibutuhkan. 

Dalam proses update data katalog masih belum efisien dikarenakan aplikasi  tidak 

menggunakan basis data, update dilakukan melalui editing script aplikasi langsung. 

Ada beberapa pembelian obat harus dengan resep dokter, dengan aplikasi yang belum 

terintegrasi dengan rumah sakit, klinik dan sebagainya sehingga pembelian obat tertentu 

harus tetap konsultasi kepada dokter . 
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