BAB |
PENDAHULUAN

1.1.1. Latar Belakang

Kemajuan ilmu teknologi dan ilmu pengetahuan telah mendorong manusia
untuk berusaha mengatasi segala bentuk permasalahan yang timbul disekitarnya

serta meringankan pekerjaan yang ada. Pada umumnya customer yang sedang
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Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan sebelumnya,
maka dapat ditentukan rumusan masalah yaitu :
1. Bagaimana cara merancang alat informasi kode error mesin game berbasis
mikrokontroler ?
2. Bagaimana cara mendeteksi tiket yang tidak keluar maupun tiket yang habis

pada mesin game ?
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1.1.2. Batasan Masalah
Adapun yang menjadi batasan masalah pada perancangan alat ini agar
tetap fokus dan sesuai dengan alur masalah yang diteliti adalah :
1. Alat dirancang untuk game berhadiah tiket.
2. Mikrokontroler yang digunakan adalah Atmega 8535.
3. Bahasa program yang digunakan adalah bahasa basic dengan software bascom
avr.
4. Sensor  pendeteksi _tiket~yang.digunakan=adalah LDR (Light Dependent

Resistor)
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Laporan - Ag-PETisi urutan secara garis
besar dan kemudlan dibagilagi=datam ang akan membahas dan

menguraikan masalah yang lebih terperinci. Secara garis besar isinya adalah :

1. BAB | PENDAHULUAN
Pada bab ini berisi tentang latar belakang pembuatan laporan, perumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penulisan, manfaat penulisan, metodologi

penulisan dan sistematika penulisan.
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2. BAB Il LANDASAN TEORI
Bab ini berisi tentang landasan teori sebagai konsep dasar dalam
penyusunan alat dan laporan sehingga menghasilkan karya yang bernilai ilmiah

dan memiliki daya guna.

3. BAB |1l METODOLOGI PENELITIAN
Metodologi penelitian menjelaskan tentang langkah-langkah yang

dilakukan pen gelesaikan.tugas akh :
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