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MOTTO

“Reach for your dreams as soon as you can, there is never too late to begin
something for change yourlife

“Makes yourself more useful for many people, especially for your parents™
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INTISARI

Game android adalah salah satu yang berkembang pesat saat ini seiring
dengan perkembangan teknologi dan komunikasi. Karena itulah penulis akan
merancang sebuah game android bergenre arcade dengan mengambil tema
matematika dalam pembuatan game ini agar belajar matematika menjadi lebih
menyenangkan untuk anak bangsa.

Dalam perancangan game “ALO Speed Count” ini penulis menggunakan
sebuah software bernama Construct 2. Langkah awal yang harus dilakukan adalah
menyiapkan aset seperti GDD, soal, backsound dan mencari refrensi game sejenis
sebanyak-banyaknya.

Hasil akhir setelah testing pada game “ALO Speed Count™ ini adalah uji
pengguna dengan kuesioner dari 10 orang responden didapat hasil jika game ALO
Speed Count dapat dijalankan dengan baik, memiliki gameplay yang baik, dengan
tampilan yang menarik, design karakter yang sangat baik dan menyenangkan
untuk dimainkan.

Kata kunci : Speed Count, Game, Android, Edukasi, Matematika.
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ABSTRACT

Android game is one of today’s rapidly evolving along with the
development of technology and communication. That’s why the author would
developing an android game that has genre. And the theme of this game is
mathematics to learn math more fun for children of nation.

In designing the game “ALO Speed Count” is the author using a software
called Construct 2. The first step that must be done is setting up an asset like
Game Design Document, essay, backsound and seek references similar game as
much as possible.

The final results after testing the game “ALO Speed Count™ is a test user
with questionnaires from 10 respondents obtained result if the game “ALO Speed
Count’ can run well, have a good gameplay, with an attractive appearance, the
character design is excellent and fun to be played.

Keywords : Speed Count, Game, Android, Education, Mathematic.
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