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INTISARI 

Kemajuan berbagai bidang teknologi terutama kemajuan teknologi 

informasi dan komputer, mendorong munculnya berbagai baru inovasi dan 

revolusi dalam penyajian informasi untuk memenuhi kebutuhan informasi. 

Kemajuan teknologi informasi yang terus berkembang pesat yang akan 

ditampilkan oleh media digital semua elektronik. Penulis disini akan membangun 

sebuah Aplikasi Proses Rokok Dalam Merusak Organ Tubuh Manusia 

Dengan Animasi 2D Berbasis Android. Selama ini yang menjadi masalah 

adalah para siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) dan Sekolah Menengah 

Akhir (SMA) belum paham betul apa bahaya dari rokok untuk organ tubuh 

manusia, sedang sebagian dari siswa sudah banyak yang mengkonsumsi rokok 

Pada Skripsi ini, penulis mencoba untuk menganalisis pokok-pokok 

permasalahan yang ada, peneliti menggunakan metode perkembangan multimedia 

dan pengumpulan data melalui wawancara dan  study pustaka. Pada perancangan 

penulis menggunakan analisis kebutuhan fungsiona,non fungsional, kelayakan, 

diagram hierarki dan Unified Modeling Language. 

Aplikasi yang dihasilkan berupa aplikasi android bagaimana proses rokok 

merusak organ tubuh manusia dalam bentuk animasi 2D berbasis android. 

Aplikasi ini diharapkan membantu pengguna ataupun perokok dapat mengetahui 

bagaimana bahaya dari merokok dan akibatnya bagi organ tubuh manusia.  

 

Kata Kunci : rokok, organ tubuh, analisis, multimedia, uml, android, flash 
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ABSTRACT 

The progress of various fields of technology, especially advances in 

information technology and computers, encouraging the emergence of new 

innovation and revolution in the presentation of information to meet the needs of 

information. Advances in information technology are evolving rapidly to be 

displayed by the digital media of all electronics. Author here will build an 

Application Process Cigarettes In The Human Body Organ Damage With 

Android-Based 2D Animation. During this time the problem is students Junior 

High School (SMP) and End High School (SMA) do not understand well what the 

dangers of smoking to human organs, and some of the students have a lot to 

consume cigarettes 

In this thesis, the author tries to analyze the specifics of the problem, 

researchers used the method development of multimedia and data collection 

through interviews and literature study. In designing the authors use fungsiona 

needs analysis, non-functional, feasibility, hierarchical diagram and Unified 

Modeling Language. 

Applications that are generated in the form of android app how 

cigarettes damage the process of human organs in the form of Android-based 2D 

animation. This application is expected to help the user or smoker can find out 

how the dangers of smoking and the consequences for human organs. 

 

Keywords: smoking, body organs, analytics, multimedia, uml, android, flash 

  


