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INTISARI 

Di era modern ini cukup banyak masyarakat yang cenderung memilih 

menggunakan obat-obatan kimia untuk menyembuhkan penyakit ketika mereka 

menderita sakit, dan masyarakat sudah jarang menggunakan obat-obat tradisional 

untuk menyembuhkan penyakit mereka bahkan masyarakat pun sudah mulai lupa 

terhadap jenis-jenis dan manfaat obat tradisional. Khasiat obat tradisional tidak 

kalah dengan obat modern, bahkan bisa dibilang lebih aman dikarenakan sekarang 

ini banyak obat-obatan palsu yang beredar dipasaran. Maka dari itu kami ingin 

memperkenalkan kembali kepada masyarakat mengenai macam-macam dan 

manfaat obat tradisional,sehingga saat menderita sakit, masyarakat bisa meracik 

obat sendiri. Dengan menggunakan teknologi multimedia ini kami mencoba 

memberitahukan jenis-jenis obat tradisional yang ada di indonesia ini beserta 

manfaatnya, dan tujuan kami membuat aplikasi ini agar memudahkan masyarakat 

untuk mengetahui jenis obat yang cocok saat masyarakat terkena sakit. 
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ABSTRACT 

In the modern era is quite a lot of people who tend to prefer using 

chemical drugs to cure the disease when they are sick, and people rarely use 

traditional medicines to cure their diseases and even local residents had forgotten 

on the types and benefits of traditional medicine , The efficacy of traditional 

medicine is not inferior to modern medicine, even arguably more secure because 

today many counterfeit drugs in the market. Therefore we would like to 

reintroduce the public about the various and benefits of traditional medicine, so 

when sick, people can mix the drug itself. By using multimedia technology we try 

to tell the kinds of traditional medicine in Indonesia is and its benefits, and our 

goal to make this application in order to facilitate the public to know the type of 

drug that is suitable when people get sick. 

 


