BAB I

PENDAHULUAN

erap oleh tubuh dengan baik.

Terkadang dalam sayur dan buah juga terdapat zat-zat yang dapat digunakan
untuk terapi penyembuhan dan jenis sakit tertentu. Tak heran kenapa dulu

Hippocrates seorang tabib dari Yunani permah berkata “Biarlah makanan

menjadi ohatm”.



Meskipun tidak ada kats terlambat untuk memulai namun tentunya
kebiasaan hidup sehat dengan cara banyak makan sayur dan buah tentunya
akan lebih terasa khasiatnya jika dilakukan sedini mungkin. Oleh karena itu
kebiasaan makan sayur dan bush hendaknya diajarkan kepada anak sedini
mungkin. Selain dapat melatih peng@mannnya menjadi lebih baik karena
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entang kebiasaam hidup sehat makan sayur
dan bunh ini akan lebih efektif Tagi jika s S Rt Earis santai




1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas dapat
diketahui pokok permasalahan yang dihadapi yaitu :
Bagaimana membangun sebuah game edukasi * Sehatva Sayier dan
Buah " yang dapat menghibur, memberi informasi, dan bersifat edukatif bagi

untuk pengolah animasi, Audition sebagai pengolah susra, dan Adobe
e. Informasi yang di gunakan dalam pembuatan game di peroleh dari buku

“100% Cantik. rahasia di balik buah dan sayur” karangan Dian



Putriyanti,dkk dengan penerbit Best Publisher, dan “Terapi Jus Buah dan
Savur” karmngan Dr. Titi Sekarindsh MS SP GK, dkk. Serta dari sumber
kepustakaan lainnya yang mendukung.

1.4 Tujuan Penelitian

« Sebagai syarat kelulusan dari STMIK AMIKOM YOGYAKARTA.
b. Eksternal
i. Manfaat bagi anak-anak
« Dapal merangsang pertumbuhan sel-sel motorik otak pada anak
sehingga dapat melatih kecerdasan otak pada anak



+ Dapat menumbuhkan daya imajinasi dan kreatifitas anak
ii. Manfaat bagi masyarakat
» Masyarakat jadi tahu apa saja manfaat dan kandungan dari
buah dan sayur sehingga dapat memulai hidup sehat sedini

¢. Memibuat analisis desain yang disesusikan dengan target audience.

d. Merancang interface dan alur jalannya game untuk proses logika game,

e Testing program, untuk mengonahisa apaksh program sudah  bisa
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f. Menyusun laporan dari analisa yang dilakukan pada sistem aplikasi
multimedia yang dibuat.

1.7 Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan skripsi ini dib

dan perancangan sistem vang telah di buat pada bab sebelumnya,
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini merupakan bagian akhir dari penyusunan skripsi yang
bensi kesimpulan dan saran dari aplikasi game yang di buat.




LaporankKegiatan
Berikut laporan kegiatan vang telah terlaksana.

Tabel 1.1 Laporan Keglatan

Fehruari
Maret 2011 April 2011

Tahap Peluksanaan 2011
Mingou ke Minggu ke Mingeu ke

A, Persiopan 1123 |4|0]2|3|4|1]2)3]4

1. Pengamaian

1. Wanancarm

3. Kkearsipan

4. Stwdy Literatur

B. Pelaksanaan

1. Mersncang konsep

2. Pembustan Animasi

3. Penerapan

. Penvelesajien

L. Analisis ata

L. PenyusunanLaporan
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