BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan game di dunia semokin  pesat, khususnya game
i alternatif hiburan bagi semua

Android.Game Android saat ini sudabi menj
Katangan bk tgugiOR s SARRRRREIRIR et pacs devetopr
orm populer dan fleksibel

operasi berbasis linux mﬁmmﬁmﬂw selule
epom pintar dan kompuier tablet.

galah sot jenis game tersebut adolah drcade Game vaitu ALO Speed Count.

Game yang tanpa ujung dan semata-mata untuk mengejar nilai.



1.2 Rumupsan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka di dapat sebuah rumusan
masalah, bagaimana merancang dan mengimplementasikan game mobile ALO
Speed Count Berbasis Android?

1.3 Batasan Masalah

AR Sl

sekaligus bermain.
2. Memberikan suatu game application android yang lebih menarik,

menghibur dan mengasah kecepatan berhitung.



1.5 Metode Penclltlan
Metode penelitian yang akan digunakan adalah metode warerfall model
yang terdirl darn proses reguirements, analvsis, design, coding, fmplementasion

and testinmg dan maintenance.

151 Requirements

155 Implementas| and Testing

Pada tahap ini akan dilakukon implementasi terhadap apa yang telah dibuat
pada tahap coding. Lalu dilakukan testing untuk menguji kelayakan program yang
dibaat.



1.5.0 Malntenance

1.o

Melakukan perbaikan pada program apabila ada kesalahan yang timbul.

Sistematika Penulisan

Sistematika dari penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut :

Dalam bab ini okan menjelaskan hasil dari perancangan
game, implementasi yang telah dibuat dan pembahasan.
BAB V: PENUTUF

Bab ini merupakan bab akhir yang berisikan kesimpulan
dan saran dari seluruh laporan.
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