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INTISARI 

 

Kemajuan teknologi digital telah mendorong pengembang untuk 

menciptakan game yang tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga 

menuntut kemampuan berpikir logis dan strategis dari pemain. Penelitian ini 

dilatarbelakangi oleh kebutuhan untuk menghadirkan pengalaman bermain yang 

menantang melalui penerapan sistem interactive puzzle sebagai inti dari 

mekanisme permainan. Game yang dikembangkan berjudul The Lost Child, yaitu 

game 3D dengan perspektif first-person bergenre petualangan yang dipadukan 

dengan unsur misteri dan ketegangan. Dalam permainan ini, pemain berperan 

sebagai seorang gadis yang diculik dan dikurung di sebuah rumah misterius, di 

mana ia harus memecahkan berbagai teka-teki logika serta berinteraksi dengan 

lingkungan untuk dapat melarikan diri. 

Proses pengembangan The Lost Child dilakukan menggunakan perangkat 

lunak Unity 3D dengan bahasa pemrograman C# sebagai alat utama dalam 

membangun sistem puzzle interaktif. Penerapan logika pemrograman digunakan 

untuk menciptakan mekanisme puzzle yang adaptif dan responsif terhadap 

tindakan pemain. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat dihasilkan game 

petualangan 3D yang interaktif, menegangkan, serta mampu menstimulasi 

kemampuan berpikir logis pemain. 

  

Kata kunci: Puzzle Interaktif, Unity Engine, Game 3D, C#, Game Petualangan 

 



 

 

xii 

 

 

ABSTRACT 

 

The advancement of digital technology has driven developers to create 

games that not only serve as entertainment but also challenge players’ logical and 

strategic thinking abilities. This research is motivated by the need to provide a 

challenging gameplay experience through the implementation of a Logic-Based 

Puzzle as the core of the game’s mechanics. The developed game, titled The Lost 

Child, is a 3D third-person adventure game that combines elements of mystery 

and suspense. In this game, the player takes on the role of a girl who has been 

kidnapped and trapped inside a mysterious house, where she must solve various 

logic-based puzzles and avoid guards in order to escape. 

The development process of The Lost Child utilizes Unity 3D software with 

the C# programming language as the main tool for building the interactive puzzle 

system. Logical programming implementation is used to create adaptive puzzle 

mechanics, allowing players to interact directly with the game environment. 

Through this development, the project aims to produce a 3D adventure game that 

is interactive, thrilling, and capable of stimulating players’ logical thinking skills. 
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