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INTISARI 

 

Stroke merupakan suatu kondisi yang terjadi ketika pasokan darah ke 

suatu bagian otak tiba-tiba terganggu. Dalam jaringan otak, kurangnya 

aliran darah menyebabkan serangkaian reaksi biokimia, yang dapat 

merusakkan atau mematikan sel-sel saraf di otak. Kematian jaringan otak 

dapat menyebabkan hilangnya fungsi yang dikendalikan oleh jaringan itu.  

 

Dalam Penanganan stroke karena banyak sekali orang yang tidak tahu 

apa yang harus dilakukan bila melihat orang lain mengalami gejala stroke. 

Dalam pembuatannya penulis menggunakan teknologi yang berbasis 

android, yaitu Augmented Reality (AR). Augmented Reality adalah 

teknologi yang mampu menggabungkan benda maya ke dalam lingkungan 

nyata tiga dimensi dan ditampilkan dalam waktu yang nyata.  

 

Tahapan dalam pembuatan aplikasi android ini dimulai dari tahapan 

pengumpulan data yang diperoleh dari pencarian referensi yang berkaitan 

dengan cara perawatan pada penderita stroke dari buku-buku, internet dan 

divisualisasikan menjadi 3D. Dengan adanya aplikasi sistem informasi ini 

diharapkan dapat memberikan pengetahuan cara penanganan pada penderita 

stroke yang baik dan bener. 
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ABSTRACT 

 

Stroke is a condition that occurs when the blood supply to a part of 

the brain is suddenly interrupted. In brain tissue, the lack of blood flow 

causes a series of biochemical reactions, which can damage or kill nerve 

cells in the brain. Death of brain tissue can cause loss of function that is 

controlled by the network.  

 

In Handling stroke because a lot of people who do not know what to 

do when you see other people experiencing symptoms of a stroke. In making 

use of technology-based writer android, the Augmented Reality (AR). 

Augmented Reality is a technology that can combine virtual objects into real 

three-dimensional environment and displayed in real time.  

 

Stages in making this android application starting from the stage of 

collecting data obtained from reference searches related to the treatment 

regimen in patients with stroke from books, internet and visualized into 3D. 

With the application of information system is expected to provide knowledge 

on how to handle a good stroke patients and correctly. 

 

Keywords: Android, Stroke, Applications, Brain, AR 


