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MOTTO

- Jangan Takut Gagal, Karena Sukses Itu Berasal dari Kegagalan.

- Selama Masih Ada Tujuan Jangan Takut Untuk Melangkah
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MOTTO

-Sukses tidak diukur menggunakan kekayaan, sukses adalah sebuah pencapaian yang Kita

inginkan.

-Jadi diri sendiri, Cari jati diri timis, karena hidup terus

anjutkan perjalanan

ilah ini sangat

a mengambil keputusan yang akan men

(‘Ardi Arto Nugroho )
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INTISARI

Masyarakat kurang begitu mengenal tanaman obat tersebut sehingga perlu adanya
pengenalan agar dapat dikenal dan dimanfaatkan oleh masyarakat. Pengenalan pertama adalah
memperkenalkan tanaman tersebut yang banyak dimanfaatkan oleh manusia, padahal tanaman
obat tersebut ada di lingkungan rumah sebagai tempat tinggal, maka perlu adanya pengenalan
obat kepada masyarakat agar lebih termanfaatkan.

Tanaman obat diyakini dapat mengobati segala macam jenis penyakit yang ringan
maupun yang berat dengan menekan efek samping yang berlebihan. Bila dibandingkan dengan
obat-obatan berbahan kimia sekarang, tanaman obat tradisional jauh lebih efektif dalam
menyembuhkan penyakit, terutama penyakit organ dalam. Untuk itulah dibuat aplikasi
pengenalan tanaman obat di Indonesia berbasis android yang dapat menampilkan informasi
tentang tanaman obat .

Tujuan pada aplikasi ini adalah dapat melakukan pencarian jenis penyakit dan cara
mengobatinya menggunakan tanaman obat serta membangun aplikasi dengan tampilan yang
menarik dan mudah dipahami. Pencarian dilakukan dengan memilih menu yang telah
disediakan dengan mengeklik gambar tanaman obat yang kemudian akan muncul informasi
tentang tanaman obat tersebut. Informasi-informasi yang diberikan tersebut diharapkan dapat
memudahkan pengguna dalam mengetahui penyakit dan tanaman apa saja yang dapat dijadikan
obat supaya pengguna dapat melestarikan tanaman obat tersebut.

Kata Kunci : Aplikasi, Edukasi, Android, Sistem Informasi, Flash Cs6.
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ABSTRAK

Abstract - The public is less familiar with the medicinal plants so that the need for
recognition to be recognized and utilized by the community. The first introduction is to
introduce the plant is widely used by humans, whereas the medicinal plants in the environment
of the house as a residence, then the need for the introduction of drugs to the public to be more
utilized.

Medicinal plants is believed to cure all kinds of diseases that light and heavy pressing
of excessive side effects.\When compared with drugs made from chemicals present, traditional
medicinal plants are much more effective in curing diseases, especially diseases of internal
organs. aim made an application for recognition of medicinal plants in Indonesia based on
Android that can display information about medicinal plants.

The purpose of this application is able to search the type of disease and how to treat it
using medicinal plants and build applications with an attractive appearance and easy to
understand. Searches done by selecting menu that has been provided by clicking on the image
of medicinal plants will then appear information about the medicinal plants. The information
supplied is expected to allow users to know what diseases and plants that can be used as
medicine so that users can preserve the medicinal plants.

Keyword : Application, Education, Android, Information Systems, Flash Cs6.
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