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INTISARI 

 

 Dampak akan perkembangan teknologi saat ini juga sangat dirasakan 

dalam dunia kesehatan, dimana segala sesuatunya dapat dicari melalui internet. 

pencarian informasi yang terpadu tentang tubuh maupun organ tubuhpun tak luput 

dari pencarian tersebut. Sekarang, seseorang tidak harus keluar rumah untuk 

mencari informasi. Informasi dapat dicari melalui komputer yang ada dirumah 

maupun melalui smartphone yang sering digenggam dalam bentuk aplikasi.  

Perkembangan luar biasa yang terjadi pada Smartphone Android membuat 

Smartphone Android semakin banyak diminati, baik dari anak muda maupun 

orang tua, sehingga berbagai macam vendor smartphone banyak memproduksi 

smartphone dengan sistem operasi Android.  

 Dengan memanfaatkan perkembangan tekhnologi smartphone dan 

kebutuhan dalam proses pencarian informasi dalam dunia kesehatan dibuatlah 

aplikasi ini dengan tujuan agar pengguna dapat melihat informasi terpadu tentang 

tubuh maupun organ tubuh manusia tanpa harus mengalami kesulitan dalam 

proses pencariannya merupakan tujuan dari dibuatnya aplikasi ini. 

 

Kata kunci: paduan anatomi tubuh manusia, anatomi, kesehatan, aplikasi android 
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ABSTRACT 

 
The impact will the current technological developments also strongly felt in the health 

world, where everything can be searched via the Internet. search integrated information about the 

body or organ of the body was not spared these searches. Now, one does not have to leave the 

house to seek information. Information can be sought through an existing computer at home or 

through a smartphone that is often held in the application form. 

The extraordinary development that occurs on your Android Smartphone make Android 

smartphones more and more popular, both of the young and the elderly, so that a wide range of 

smartphone vendors a lot to produce smartphones with Android operating system. 

By utilizing smartphone technology developments and needs in the process of finding 

information in the health world made this application in order  the user can view information 

about the integrated body or organ of the human body without difficulty in the search process is 

the purpose of this application made. 

 
Keywords: alloy human anatomy, anatomy, health, android app 

 


