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1.1  Latar Belakang

Pesatnya perkembangan digitalisasi mendorong sektor kesehatan dan
farmasi untuk mengadopsi teknologi demi meningkatkan efisiensi lavanan [1].
Salah satu inovasi dibidang ini adalah apotek online, yang memungkinkan untuk
melayani pemm:m.ﬂglmammﬁmﬁwmpﬂnhnym dan pengiriman
yang terintegrasi, Transaksi digital memberikan kenmdshan bagi konsumen dalam
mengakﬂ& h‘.y!nan mm tanpa Iares datang lunﬂ,inng ke apotek. sekaligus
meftpercepat proses pementan kebutuhan medis.

Mﬂglﬂlﬂﬂn pavment gateway Midirans membantu mkﬂﬂ transaksi
ﬁmh mul melalui berbagal opsi pembayaran Mmm kartu
kredit, dan e-wallet. Penelitian sebelumnyn menonjulkkan ha]iﬁlhhgﬂi_;ljment
gatewsy meningkatkan transaksi platform dengan menghadirkan proses yang lebih
efisien [2]. Selain itu, Google Maps AP digunakan untuk menghitung jamk dan
hhyz ;;nn@chmmm otomatis, memberikan franparangi bigya kapﬁWna_
Mhait‘hﬂ;ml juga mengungkap bahwa lavanan hq“imxl ;mi'hgknlkm
kqmn pengguna karena perhitungan ongkir yangmm 3

Iﬂhﬁ #ulek onling h‘.ﬂg!m ﬂﬂing dafam

pmmﬂhh mntﬁmmduhmg chﬁmﬁm sekior keschatan dan
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farmasi. W{lﬁ Mﬂg ‘herbasis web Sframework Vuefs dan

beroperasi secara daring., mmww +dan APl lokasi untuk
memastikan keamanan serta akurasi transaksi. ‘Dengan inovasi ini, pengguna dapat

mengakses layanan farmasi dengam sman, cepal. dan efisien lanpa perlu

mengunjungi apotek secara langsung.
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah dijabarkan, maka rumusan masalah
yang dizngkat yaitu pengembangan aplikasi apotek AMP dengan menggunakan
Stack MEVN, serta memonfaatkan layanman GCP sebagai penyediz APl dan
Firebase sebagai layanan hosting.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah pada pengembangan produk adalsh sehagai berikut :
Lo Aplikasi yang w merupakan produk dari Copstone
Studi-Independen GAMELAB.ID 2024,
Data pmd:&m digunakan disesyaikan berdasarkan referensi dari
platform Tﬂn
3. Pengembangan aplikasi memanfaatkan’ layanan google, yaitu GCP
clan Firebase. -
4. Aplikssi hanya mengintegrasikan Midirans  sebagal  peeeen
gafeway uniuk memproses fransaks, :
Tujuan yang akan dicapai pada pengembangan aplikasi apotek .ﬁMF‘ adalah
menghasilkan produk yang dapat meningkatkan efisiensi dan efekbivifas layanan
penmﬂhtmmlmm serta menyediakan platform yang aman dan mudah

1.5 Profil
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PT. Educa Sisfomedia Indonesia atau yang lebih akrab disebut Educa
Studio merupakan Perusahaan Start-Up vang memiliki  spesialisasi  pada
pengembangan Software dan Game Edukasi. Educa Studio berfokus pada
pengembangan konten don teknologl pendidikan. vang produk-produknya bisn
diakses oleh semua kalangan di seluruh penjuru Nusantara. Produk dari Educa
Studio antara lain Game Edukasi, Buku Digital. Lage Anak Digital, hingga
Platform  Pendidikan 'GamelabId’, Educa Studio  memiliki visl yaitu



"memaksimalkan teknologi untuk menciptakan proses belajar yvang lebih mudah,
lebih murmh, dan lebih menyenagkan. Dimana perusshaan harus tetnp tumbuh
dengan cepat sehingga memberikan dampak yang signifikon bagl  dunia
pendidikan." Misi dan Educa Studio sendiri adalah "Seluruh anggota tim Educa
Studio memiliki pandangan vang sama, bahwa dunia pendidikan adalah bagian
krusial dalam peningkatan kemajuan dan kualitas bangsa. Maka setiap anggots
memiliki peran dan kontribusi yang penting untuk mewujudkan visi perusahaan.”

1.5.2  Deskripsi Mugang IT
4) Bidang Studi Independen
Bidung studi  independen yang diambil adalsh Web Back-End
Development.
b) Lokasi Kegiatan
Kegiatan studi independen GAMELAB.ID Web Back-End Development
ﬂﬂm secara daring, .
) S_hﬂ'ﬁuglamn
. Live Learning - Webinar {Simchromons)
Pada proses pembelajaran ini peserta akﬂn_ﬂ&mh'h:g'nleh_éﬁ;nmr setiap
harinya selama 5 hari dalam satu minggu, untuk setisp ssinya berdurasi
3‘]!“! ﬂmgﬁ Iﬁmbmpu ﬂa.n mentor langsung sehingga memberikan
pengalaman be : dian terarah, adapun fungsi pertemuan
yang iﬁhﬁmi‘m S:Eﬁup hun inl apar memastikan peseria mampu

beradaptasi dengan materi yang sedang berjalan dan keunggulan dari
live learning ini peserfa bisy melokukan interaksi dengan mentor

mengenai materi yang dibahas jika peserta memiliki kesulitan. Dan
tentunya di live learning ini dibimbing oleh mentor yang profesional di
bidangnya.

L LMS - (dsywwchranous)
Pada proses pembelsjaran ini peserfa diharapkan melanjutkan untuk

mempelajan mater vang diberikan mentor setelah dari sesi live leaming



diatas, Adapun kegiatan ini dibagi menjadi 2 yaitu Penugasan
Terstruktur dan Kegistan Mandiri, penugasan terstruktur merupakan
penugasan yang wajib diselesaikan perharinya sesuai dengan timeline
yang ada peseria pun diharapkan mengerjokan tugas sesuai dengan
timeline yang ada sehingga peserta tidak hisa melebih atau melakukan
pengerjaan tugas diluar dari timeline yang sudah dibuat. Kegiatan

dengan RAM / Memory 8GB atau lebih tinggi).
b. Sistem Operasi Linux, Windows 8/10, atau Mac 0S X dengan
dukungan 64 bir
€. Dapat menjalankan software yang dibutuhkan sesuai paket (bisa
ditanyakan ke €S GAMELAB.ID)
2. Konoeksi internet yang memadai,



f) Tahap Selcksi Penerimaan Kegiatan
Uniuk mengikuti kegiatan studi independen di GAMELAB.ID ada beberapa
langkah yang harus dilakukan yaitu berstatus mahasiswa aktif disemester
pendukung dari fokultas, mendafiarkan diri melalui platform kampus
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