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MOTTO 

 
 Inna solati, wanusuki, wamahyaya, wamamati, Lillahirabbil ‘alamin. 

Sesungguhnya solatku, ibadahku, hidupku dan matiku hanyalah 

kerana Allah, Tuhan seluruh alam. 

 Jika kamu meminta hujan, jangan lupa kamu akan berhadapan 

dengan lumpur juga._Mamen. 

 Masa lalu boleh tertinggal, tapi masa depan harus di jemput._mamen. 
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INTISARI 

 

 

 Perkembangan game belakangan ini sangat pesat, karena game 

merupakan sebuah aplikasi / software yang mensimulasikan kehidupan nyata 

manusia kedalam sebuah perangkat lunak, sehingga user / orang yang memainkan 

game seolah – olah seperti masuk kedunia game. 

 Dalam sebuah game juga dibedakan atas beberapa kriteria platform, 

salah satunya game yang cukup populer dan banyak digemari adalah game dengan 

platform mobile android. Proses  perancangan game memerlukan sebuah 

software/tool yang disebut game engine. Game engine memberikan kemudahan 

dalam menciptakan konsep sebuah game yang akan dibuat. 

 Dari identifikasi masalah dan analisis diatas, penulis mencoba 

merancanga sebuah game hasil imajinasi penulis yang bergenre puzzle tentang 

edukasi mengenai bendera yang berjudul "Kuis Bendera".  Di dalam perancangan 

game ini, penulis menggunakan software unity 3D dengan bahasa pemrograman 

C#, Corel Draw X4, dan Adobe Photoshop CS3. 

Kata Kunci : Game puzzle, edukasi, unity 3D, Corel Draw, Adobe Photoshop 

CS3. 
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ABSTRACT 

 

 

The development is very rapid in recent games, because the game is an 

application / software that simulates real life of man into a software, so users / 

people who play the game as if - if such entry into the world of gaming. 

In a game also distinguished on several criteria, one of which games are 

quite popular and much-loved is android games using Unity 3D applications. The 

process of game design requires a software / tool called the game engine. Game 

engine provides convenience in creating the concept of a game that will be 

created. 

From problem identification and analysis above, the author tries 

merancangan a game of imagination puzzle genre writer on education about the 

flag, entitled "Flag Quiz". In the design of the game, the authors use Unity 3D 

applications with C # programming language, Corel Draw X4 and Adobe 

Photoshop CS3. 

Keyword : Game puzzle, edukasi, unity 3D, Corel Draw, Adobe Photoshop CS3. 
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