BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Multimedia adalah kombinasi dari eks fot

menarik perhatian mereka [2]. Animasi sebenarnya adalah rangkaian gambar yang
disusun berurutan, atau dikenal dengan istilah frame. Jika sususan gambar
tersebut ditampilkan bergantian dengan wakiu fertentu maka akan terlihat
bergerak. [3]



Android adalah software stack open source yang dibuat untuk beragam
perangkat dengan faktor bentuk yang berbeda . Tujuan utsma dari Android adalah
untuk menciptakan sebush platform perangkal hmak sumber terbuka untuk
operater , OEM. dan pengembang untuk membuat ide-ide inovatif mereka
menjadi kenyataan dan memperkenalkaiiysukses, produk dunia nyata yang
meningkatkan pengaliiman mobile bagi pengguna. Kami juga ingin memastikan

untuk membangun sebuah
nmnhmmlglikm 1 yang movatif. Sebua E
nkﬁfmmhhd&hmmxm

masicnalita Itnsah:hu}mﬁ:ﬂfﬂﬂﬂiﬂ!ﬂﬂg S h

- V——— 4]

masih terdapat sedikit kendala pads elajar mengajar di kelas karena
penyampaian materi masih dirasa kurang maksimal dan siswa masih sulit
memahaminya, dengan cars penyampaian yang hanya terbatas pada papan tulis,
spidol ataupun kapur menjadikan. siswa kurang mengerti contoh atau gambaran

jelas pada maten vang disampaikan.



Dengan permasalahan lersebut diatas maka penulis akan membuat aplikasi
media pembelajaran yang bisa memberikan dampak positif dari kegiatan belajar
mengajar dengan menggunakan software Adobe Flash CS56. Maka penulis
mengambil judul skripsi Perancangan dan Pembuatan Aplikasi Pembelajaran

Gaya Hidup Sehat untuk Kelas VI di SMP NEGERI | SEYEGAN Berbasls

Beberapa batasan masalah vang digunakan dalsm penelitian ini adalah
sebagai berikut.

l.  Objek penelitian berada di SMP Negeri | Sevegan.



2.  Untuk software editing dan compositing menggunakan Adobe Flash
Profesional C36, Adobe Photoshop CC, Corel Draw x6, Adobe Audition CC,
Fruity loops 5.0.2, Macromedia Flash.

3. Pembustan aplikasi pembelajaran di SMP Negeri | Sevegan ini untuk

mn bagi siswa di SMP

2. Merancang dan membuat aplikasi pembelajaran gava hidup sehat
sebagai media belajar siswa SMP,

3. Sebagai syarat kelulusan dan menyandang gelar Sarjana Komputer
dalam bidang Informatika dan Komputer pada UNIVERSITAS
AMIKOM YOGYAKARTA.



1.5 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dan penelitian dan penyusunan skripsi ini yang penulis

Metode ini digunskan sebagai metode pengumpulon data yang
dilakukan dengan cars melakukan pengamatan langsung terhadap
SMP Negen | Seyegan .



3. Analisis Data
terhadap data yang mendukung dalam pembuatan aplikasi dan
analisis kebutuhan sistem sebagai media pembelajaran siswa

J- Mengimplementasikan aplikasi .

k. Publishing .
L. Mengembangkan aplikasi .



1.7 Sistematika Penullsan
Siakiiatiln petiolisan s difsrpaloen aduth scbuia beakar:
BABI PENDAHULUAN
Bab ini membahas tentang latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalahymaksud dan tujuan penelitian , manfaat
el '"'"i P .. n sert Sissmatika penulisan.
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han  dalam
bagai acuan dalam pembustan aplikasi berbasis and i
Bab ini menjelaskan . tentang sis serin perancangan
Teriadiap aplikasi yang akan dibuat, S ' . °ra '-

gka aplikasi, a-langkah pembiintan aplikasi
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pembuatan aplikasi dari awal hingga selesal serla memaparkan
pengujian secara teknis.



BABV PENUTUP
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laporan, kritk, serta saran dari pembahasan yang terdapat pada
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