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HALAMAN PERSEMBAHAN

“Jika Anda ingin berhasil dalam karier, mulailah menyukai pekerjaan Anda.
Jika Anda ingin menjadi orang yang unggul, hadapilah kritik dengan cara yang
sehat.

Jika Anda ingin menghindari kegagalan, lindungi pikiran Anda dari prasangka
buruk.

Jika Anda menginginkan pernikahan yang bahagia, belajarlah untuk

menghargai pasangan Anda.”

(OP. Sharma)

Tugas akhir ini kupersembahkan kepada diri saya sendiri
Tuhan, Orang Tua, dan

Kepada orang-orang yang saya kasihi
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Alexander Dandy
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INTISARI

Di era modern ini, gaya hidup masyarakat semakin cepat
menuntut segalanya menjadi cepat. Hal i1ni memicu lahirnya
makanan instan, dan makanan cepat saji. Namun makanan
tersebut mempunyai nilai gizi yang rendah dikarenakan
kurangnya vitamin dan mineral yang dibutuhkan oleh tubuh.
Hal ini dapat dipenuhi dengan mengkonsumsi berbagai macam
sayuran.

Hal ini menjadi dasar untuk membangun aplikasi mobile
permainan edukasi untuk mengajak pengguna dalam mengenal
manfaat sayuran bagi kesehatannya. Aplikasi mobile ini akan
dibangun pada platform windows phone 8.0 menggunakan tools
pengembang Visual Studio dan Marmalade Quick. Bahasa
pemrograman yang digunakan adalah Lua

Dengan adanya aplikasi permainan ini diharapkan
tumbuhnya kesadaran akan manfaat sayur bagi pengguna serta
mengubah gaya hidup pengguna secara tidak langsung.

Kata kunci: Permainan, Windows Phone, Visual Studio,
Marmalade Quick, Edukasi
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