BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
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tahun kita sering mendengar bencana banjir di beberapa daerah di Indonesiz dan
salah faktor penyebabnya adalah sampah-sampah yang berserakan atau dibuang
sembarangan oleh orng-orang yang kurang peduli dengan lingkungan.

Oleh karena itu penulis mencoba membuat suatu game yaitu game * Ambil

Sampah . media game dipilih karena mempunyai daya tarik yang begitu besar



terutama terhadap anak-anak. Game ini memberikan gambaran bahwa membuang
sampah tidak pada tempatnya itu memberikan dampak yang tidak baik.

1.4 Tujuan Penclitian
Adapun tujuan penelitian penulis di antaranya yaitu :
|. Membuat Game “Ambil Sampah” menggunakan Software
GameMaker 8.1



2. Memenuhi persvaratan kelulusan D3 Manajemen Informatika pada
STMIE AMIKOM YOGYAKARTA

1.5 Manfaat Penelitian
Adspun mamfast yang bisa di dapat dan bisa di capai dalam

dalam belajar
4. Membuka wawasan bagi masyarakat terutama orangtua bahwa

game juga bisa sebagai sarana belajar anak,



1.6 Metode Pengumpulan Data

Dalam penyusunan tugas akhir ini di perlukan adanya pengumpulan data
vang benar dan lengkap. Dengan adanya kelengkapan data maka di saat
penyusunan tugas akhir ini akan mengurangi hambatan-hambatan yang muncul,

khir ini berjalan dengan baik.




1.7 Sistematika Penullsan

Bab 1 - Pendahuluan Bab i berisi tentang latar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, mamfaat penelitian, metode
pengumpulan data, sistematika penulisan, serta jadwal rencann kegiatan

Bab V - Penutup. Bab ini mepakan bab terskhir yang membahas
tentang kesimpulan dan saran supaya pengembangan lebih baik.



1.1 Tabel Rencana Keglatan

Tabel 1.] Rencana Kegiatan

Marat April Met Juni

No Kegiatan
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