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INTISARI

Penggunaan media informasi pada Rumah Sakit Condong Catur belum
diterapkan sehingga belum ada media yang memberikan informasi bahwa
pentingnya penanganan bantuan hidup dasar.

Pengumpulan data dilakukan dengan melakukan wawancara, survey dengan
melihat langsung ke tempat penelitian, analisis kebutuhan fungsional dan non-
fungsional, melakukan perancangan konsep, merancang naskah, membuat grafis,
pengembangan aplikasi, melakukan coding, memilih backsound dan mengetes
aplikasi.

Hasil yang diperoleh dari uji-coba aplikasi adalah keseluruhan fungsional
berfungsi dengan baik dan benar dan terciptanya aplikasi media interaktif bantuan
hidup dasar sehingga dapat membantu masyarakat untuk belajar mengenai
penanganan henti jantung atau henti napas.

Kata Kunci: bantuan hidup dasar, media interaktif
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ABSTRACT

The use of information media in Condong Catur Hospital has not been implemented so there is no
media that provides information about the importance of basic living assistance.

Data collection is done by conducting interviews, surveys by looking directly into the place of
research, analyzing functional and non-functional requirements, doing concept design, compiling
manuscripts, making graphics, developing applications, coding, selecting backsounds and testing
applications.

The results obtained from the application trial ctional work properly and correctly and
the creation of an interactiv i icati port that can help the public to learn
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