hhpmmmﬁhmﬁnmﬂﬂ erdasarkan
i firma risel game Newzoo yang b&"ﬂh Belands.
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i L USDRAD juta.

sehesar USD342.2
wa pelaku industri lokal
e m e lokal pada 2020 dengan
terjadinya kerja sama antara pemerintsh dan pelaku di sekior game.[2]
Pertumbuhan pengguna Smartphone di indonesia selalu bertumbuh setiap
tahunya. Dari 250 juta jiwa, Diperkirakan pengguna aktif Smartphone di Indonesia
mencapai 100 juta lebih pada tahun 2018. Dari hasil riset Niclsen Informate Mobile
Insights bersama Vserv di tahun 2015, Sekitar 61% pengguna Smartphone di



Indonesia berusia dibawah 30 tahun dan19% dari pengguna smartphone
menghabiskan lebih dari 1.5 jam sehari untuk bermain game di perangkat mereka.

Bl

Pengguna Game dapat di katakan sedang memainkan game bergenre kasuul
apabila game tersebut menemui kondisi dimiina seorang gamer tidak memiliki

dollar AS atau sekitar Rp 600



Dilihat dari kesuksesan Game Flappy Bird, Kementerian Komunikasi dan
Informatiks mendukung kerjasama industri kreatif bidsng pengembangan dan
inovasi aplikasi game di Indonesia. Pemeriniah mendorong dan mendukung adanya
kerjasama pada bidang kreatif sangat dibutuhkan terutama yang berkaitan dengan
inovasi. Menurut Dirjen Aptika setiap industdi game lokal di Indonesin didorong

na Indonesia bisa membuka

5. Game ini hanya memiliki satu background saja.
. ﬁmpﬂﬂmﬂn@nﬂnmhﬁluhﬂxmpﬂipﬂhﬁﬁﬁmj&.ﬁ&km@
tahap pengembangan dan selanjutnya.



1.4 Manfaat dan Tujuan penelitian
I.  Menambah koleksi kasual Game di Indonesia.




1.5.2 Metode Anallsis

Metode yang digunakan untuk menganalisis data yang telsh

BAB 11 LANDASAN TEORI
Dalam penelitian ini menjelaskan konsep dasar sebuah game. Teori yang di
pakai sebagai landasan dasar dalom pembuatan gameserta beberapa



tentang game android "Find The Right One".

BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN
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