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Pangsa paser aplikasi pada 108 khususnya game

angat terbuka
i0S App Store, kurang jebih,45% pada Q1 2014, Sementara it aplikasi yang
didownload dan menghasilkan uang bagi pembuainya lebih banyak didownload
dari i0S App Store kurang lebih 85%, mengalahkan Google Play Berdasarkan
venture beat'™, hal dintas berkenaan dengan rata-rata orang yang berlokasi di Asia
Pasific, dimana pengguna Android terbesar memiliki pendapatan yung terbatas

dan banyak vuang tidak memiliki karmu kredit. Sehingga hal tersebut akan



mempersulit  untuk menjadikan pengguna Android menjadi premium customer
wang dapat mengeluarkan uang untuk belanja di dalam aplikasi {(in-app purchases)
maupun gime yang sudah didownlosd. Sementara ity pengguna 105 yang terbesar
berada di benua Amerika Utarn yang rata-rata memiliki karu kredit yvang sering

dan dapat dipergunakan untuk belanja aplikiisi maupun belanju didalam aplikasi.

gmnez[l (dun dimensi) untuk pera 2

akan saling mendukung,
Pada awal 2014, game 2D “Flappy Bird” mendupatkan popularitas yang
sangal meningkat. Hal ini menjadikan pame-game 2D dengan kontrol dan tujuan

(game play) vang sederhoma mendapat tempat kembali, Segmentusi game 20



dengan genre arcade maupun endless running yang sedechana kembali menjadi
luss, tidak terbatss pada snok-anak maupun dewass, meskipun sudsh banyak
game yang berbentuk 3D, Kamkter-karukter yang sederthany, lucu, dipadukan
dengan tampilan dan game play yang sederhann akon menarik perhotion pada
segmentasi anak-anak maupun dewasa, Deagan memberikan nama game yang
simple, mudah divcapkangdan unik el hltan anak-anak maupun dewasa

uniuk mendapatian s yang aka i |
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1.3 Batasan Masalah

Dalam penyusunan skripsi ini agar pembahosan tidak terlalu leas dan

untuk memudahkan dalam penyelessiannys, moka pembahasun akan dibatasi
dengan beberapa hal berikut @

I ifokuskandSbagaimana  membuat - game 2D




1.5 Muanfuat Penelitian
Skripsi ini diharspkan dapat memberikan munfaat mbugai berikut:
L. Bagi penulis, dapst mengasah kemampuan penulis dalam membuat

2 Bagi STMIK AMIKOM, seb

secarn langsung maupun tidak langsung



Dalam  penyusunan  skripsi  ini  dilakukan dengan  sistematis  agar
memudahkan dalam membacanya. Sistematika penyusunan terdiri dari 5 bab dan
masing-masing dijeloskan sebagai berikut :

Pada boagian ini penyusun mulai untuk menganalisa kebutuhan
membahas detail dalam perancangan game yvang dibuat penulis. Baik i

mengenai game yang dibuat, game akan begjalan pada platform apa dan



api saja yang dibutuhkan oleh game ini untuk berjalan, semua akan
dijelaskan dalam bab ini.

BAB IV: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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