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INTISARI

Game juga dapat diartikan sebagai arena keputusan dan aksi
pemainnya. Ada target-target yang ingin dicapai pemainnya. Kelincahan
intelektual, pada tingkat tertentu, merupakan ukuran sejauh mana game itu
menarik untuk dimainkan secara maksimal. Pada awalnya, game identik
dengan permainan anak-anak. Kita selalu berfikir game merupakan suatu
kegiatan yang dilakukan oleh anak-anak.yang dapat menyenangkan hati
mereka. Dengan kata lain segala bentuk kegiatan yang memerlukan pemikiran,
kelincahan intelektual dan pencapaian terhadap target tertentu dapat dikatakan
sebagai game. Tetapi yang akan dibahas pada kesempatan ini adalah game
yang terdapat.di komputer.

Gameplay Vision Challenge ini yaitu semua binatang telah lari dari
kebun binatang. Tugas pemain yaitu mendapatkan kembali binatang yang
hilang tersebut dan dalam permainan ini hewan-hewan tersebut tersembunyi.
Lengkapi daftar tersebut sebelum waktu habis.

Proses pengembangan sebuah game secara garis besar terbagi menjadi
beberapa tahapan berikut Tahap Riset dan Penyusunan Konsep Dasar,
Perumusan Gameplay, Penyusunan Asset dan Level Design, Test Play
(Prototyping), Development, Alpha/close beta Test (UX — Initial Balancing)
dan Rilis. Perangkat lunak yang digunakan yaitu Game Maker Studio dan akan
diimplementasikan pada Android Smartphone.

Kata Kunci : Vision Challenge, Game, Android
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ABSTRACT

Games can also be interpreted as an arena for players decisions and
actions. There are targets to be achieved players. Intellectual agility, at a
certain level, a measure of the extent to which it is interesting to play the game
to the fullest. At first, the game is synonymous with children's games. We
always think the game is an activity performed by children who can please
them. In other words, any kind of activity that requires thinking, intellectual
agility and achievement against a specific target can be said to be a game. But
that will be discussed on this occasion is.contained in a computer game .

Vision Challenge Gameplay is that all the animals have run away from
the zoo. The task of the player is to get back the missing animals and in this
game animals-hidden. Complete the list before time runs out .

The process of developing a game broadly divided into the following
stages Stage Research and Preparation of Basic Concepts, Gameplay
Formulation, Preparation of Asset and Level Design, Test Play ( Prototyping ),
Development, Alpha / close beta test ( UX - Initial Balancing ) and Release.
The software used is Game Maker Studio and will be implemented on Android
Smartphone .

Keywords : Vision Challenge , Games , Android
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