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INTISARI 

Dengan adanya covid-19 ini gaya hidup masyarakat saat ini yang terdampak 
pandemi tidak terlepas dari yang namanya teknologi informasi dan komunikasi, sehingga 

. dengan adanya pandemik 
covid-19 membuat segala aktivitas dirumahkan mulai dari, pekerjaan kantor, sekolah, dan 
pekerjaan lainnya.  

hal-hal ini akan sangat berbahaya untuk Kesehatan kita, dan apabila sudah fatal, 
maka  perlu untuk segera kerumah sakit dan mengecek permasalahan Kesehatan dan dokter 
akan memberikan obat sehingga bisa mempercepat proses pemulihan. 

Penelitian ini aplikasi android yang akan selalu mengingatkan para pengguna 
untuk meminum obatnya, dan salah satu fitur yang dapat digunakan dalam aplikasi ini 
adalah fitur dark mode(mode gelap). 

 

Kata kunci : Android, Kotlin, Pengingat minum obat, KISS, metode agile, Solid 
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ABSTRACT 

With covid-19, the lifestyle of today's people affected by the pandemic cannot be 
separated from information and communication technology, so we can work anywhere, 
including in our own homes. with the covid-19 pandemic, all activities are at home, starting 
from office work, school, and other jobs. 

These things will be very dangerous for our health, and if it is fatal, it is necessary 
to immediately go to the hospital and check the health problems and the doctor will give 
medicine so that it can speed up the recovery process. 

This research is an android application that will always remind users to take their 
medicine, and one of the features that can be used in this application is the dark mode 
feature. 

 

Keywords : Android, Kotlin, medication reminder, KISS, agile method, Solid 

 

 

 

 

 

 


