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INTISARI 

 

Kesehatan sangat penting dalam kehidupan, tidak dapat dipindahkan dari 
kehidupan manusia sejak usia dini hingga dewasa. Demikian pentingnya kesehatan 
suatu masyarakat, sehingga lembaga kesehatan terus berupaya untuk mensejahterakan 
masyarakat dengan berbagai upaya. 

 System pengobatan di Apotek Prasojo bersifat terapi dan non terapi. Oleh 
karena itu untuk meningkatkan kesehatan masyarakat, dikembangkan dan diarahkan 
aplikasi multimedia interaktif. Sehingga masyarakat dapat lebih mengerti macam-
macam jenis penyakit dan cara pengobatannya. Sehingga nantinya aplikasi 
multimedia interaktif ini dapat lebih efektif. 

 Pada skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok bahasan 
tersebut misalkan keluhan-keluhan, terapi dengan obat , terapi non obat dan dosis. 
Hasilnya ditujukan untuk memberikan informasi bagi masyarakat apabila berkunjung 
ke Apotek Prasojo, berupa CD interaktif. 

 Kata Kunci: Informasi masyarakat, Aplikasi Multimedia Interaktif, Jenis 
Penyakit dan Cara Pengobatannya, Apotek Prasojo 
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ABSTRACT 

 

Health is very important in life, can not be removed from human life from an early age 
to adulthood. Thus the importance of the health of a society, so that health agencies continue 
to work for the welfare of the community with a variety of efforts. 

Treatment system at the pharmacy and therapeutics Prasojo non-therapeutic nature. 
Therefore, to improve public health, developed and directed interactive multimedia 
applications. So the public can better understand the different types of diseases and ways of 
treatment. Interactive multimedia applications so that later it can be more effective. 

In this thesis, the researcher attempts to analyze the key points of discussion 
suppose the complaints, with drug therapy, non-drug therapy and dose. The results are 
intended to provide information to the public when visiting the pharmacy Prasojo, in the form 
of an interactive CD. 

Keywords: Information society, Interactive Multimedia Applications, Disease Type and 
Method of Treatment, Pharmacy Prasojo 
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