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MOTTO 

- Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu 

telah selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh 

(urusan) yang lain. (QS. Al-Insyirah: 6-7) 

- Berikanlah hal terbaik yang dapat kamu berikan 

- Kegagalan pertama bagi seorang adalah terbuai oleh mimpi-mimpi. Kita 

hanya larut dalam mimpi, tidak bergerak dan bekerja meraihnya 

- Jangan tunda apa yang seharusnya kamu lakukan sekarang, karena 

penundaan itu merupakan awal dari suatu kebiasaan yang buruk  

- Dengan motto hidup akan terasa sedap, tanpa motto hidup akan terasa 
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INTISARI 

 

                Pijat Refleksi adalah cara memijat di tangan, kaki, dan anggota tubuh 

yang lain dengan mengarah pada titik pusat urat-urat saraf. Pijat refleksi makin 

digemari masyarakat. Banyak orang yang mempraktekkannya karena memang 

terbukti kemanjurannya, maka dari itu terdapat pula banyak tempat-tempat 

pemijatan refleksi di berbagai wilayah di Indonesia. Pijat refleksi bermanfaat 

untuk merangsang fungsi saraf, meningkatkan energy, meningkatkan sirkulasi 

darah, merileksasi, menghilangkan racun, dan mempercepat pemulihan setelah 

cidera.  

              Pada tugas akhir ini dibuat sebuah aplikasi pijat refleksi berbasis android 

sebagai media informasi, tentang penyembuhan dengan cara pijat refleksi. Pada 

aplikasi ini terdapat tiga menu utama yaitu  titik refleksi berisi infomasi dimana 

titik-titik yang akan di pijat disertai gambar, pengobatan berisi informasi penyakit 

yang di alami pengguna aplikasi dan titik mana yang harus di pijat di sertai 

gambar, dan video berisi video tutorial teknik memijat yang baik dan benar.  

             Tujuan aplikasi ini adalah dapat membimbing pengguna dalam 

pengenalan titik-titik pijat refleksi pada tubuh manusia sehingga menambah 

pengetahuan dimana dalam keadaan tertentu baik keluarga atau teman dalam 

keadaan darurat dengan segera biasa memberikan pertolongan dengan baik. 

Manfaat aplikasi ini diharapkan dapat menjadi media informasi bagi pengguna 

yang akan melakukan pijat refleksi  

 

Kata Kunci: Pijat Refleksi, Android, Media Informasi 
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ABSTRACT 

 

              Reflexology is a way of massaging hands, feet, or other body part by 

directing to central point of nervous system. By the time goes, this kind of 

massage became very popular due to its efficacy as it made many reflexology 

places exist in Indonesia. Reflexology is very useful to stimulate nerves, increase 

energy, improve blood circulation, relax body, eliminate toxins, and fasten 

recovery process after injury. 

             In this final project, an android reflexology application is made as a 

media information about healing treatment by using reflexology method. In this 

application there are three main menus, which are reflexion points include 

information about its points and pictures, treatment menu contains diseases 

information and which point on the body which should be massaged with its 

picture and video menu which contains tutorial videos about how to do massage 

well. 

           The purpose of this application is to guide user in introducing reflexology 

points of human body which is able to increase one’s knowledge in case it is 

needed in emergency both for family and friends. The benefit of this application is 

expected to be a media information for who wants to do reflexology. 

 

Keyword: Reflexology, Android, Media Information 
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