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MOTTO

Janagn pernah menunda-nunda pekerjaan, karena jikalau ditunda-tunda
akan menumpuk dan akan membuatnya sulit.

Hargailah waktu, karena waktu adalah uang. Jangan bermalas-mlasan
kalau ingin sukses.

Janagnlahlah berdoa hanya dikalah punya hajat atau keinginan sesuatau,
berdoalah dikala kita sedang bergembira dan mendapat risky.

Kegagalan adalah awal dari ilan, jadi janganlah berputus asa,
berjuang dan berj
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INTISARI

Zaman sekarang sudah tidak zamannya lagi badan kurus kering, sekarang
sudah banyak orang-orang yang badannya besar dan kekar, kebanyakan orang
malu dengan postur tubuhnya yang kurus dan tidak berbentuk atletis.

Tujuan dari penulisan skripsi yang berjudul Perancangan Game
Petualangan Rudy di Dunia Fitnes untuk Pemula ini adalah untuk membantu
bagaimana tatacara dan urutan yang baik dalam berolah raga fitnes, agar badan
bisa terlihat lebih berisi dan berotot, juga pendefinisian beberapa suplemen yang
bisa di minum untuk membantuk dalam pembentukan otot.

Fungsi _dari apliaksi ini adalah sebagai acuan untuk para pemula dalam
berolah ragafitnes agar lebih tau bagaimana tatacara gerakan yang baik dan benar.
Dengan.-mengusung Game interaktif sehingga para pemula juga tidak akan jenuh
dalam masa pembelajaran pada aplikasi ini. Cara kerjanya cukup mudah, untuk
permainan game user akan memilin mana badan yang sehat dan yang kurang
sehat, juga dalam pemilihan suplemen yang baik. dalam game ini ada beberapa
level yang harus di pilih oleh user untuk menyelesakan game ini.

Kata Kunci : Game Flash, Petualangan, Fitnes, Dewasa
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ABSTRACT

Today is no day longer emaciated body, it's a lot of people whose bodies
are large and muscular, most people are embarrassed by his posture and do not
lean athletic shape.

The purpose of the thesis entitled Design Rudy Adventure Game in the
World Fitness for Beginners This is to help how procedures and good order in the
fitness exercise, so that the agency can look fuller and muscular, also defining
some supplements that can drink for..membantuk in muscle formation.

The function of this apliaksi.is as a reference for beginners in fitness
exercise to better know how the procedure is good and right movement. By
carrying out the interactive games so that the beginner will not be saturated in a
learning period on this application. The way it works is quite simple, for games
which the user will choose a healthy weight and less healthy, also in the selection
of a good supplement. in this game there are several levels to be selected by the
user for completing the game.

Keywords : Game Flash, Advanture, Fitness, Adult

xviii



	JUDUL
	PERSETUJUAN
	PENGESAHAN
	PERNYATAAN KEASLIAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

