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DAFTAR ISTILAH 

Game Survival Horror  Genre permainan yang menekankan kemampuan 

pemain untuk bertahan hidup dalam situasi penuh 

tekanan, dengan elemen eksplorasi, keterbatasan 

sumber daya, dan suasana menegangkan. 

Mini Puzzle Games  Permainan kecil dalam game utama yang berfungsi 

sebagai tantangan untuk mendukung progres 

gameplay. 

Cable Connection Puzzle Mekanik puzzle yang mengharuskan pemain 

menyambungkan kabel berdasarkan kesesuaian warna 

atau jalur tertentu untuk mengaktifkan sistem dalam 

game. 

Object Rotation Puzzle Mekanik puzzle yang mengharuskan pemain memutar 

objek hingga mencapai posisi atau orientasi tertentu 

agar puzzle dapat diselesaikan. 

Gameplay Cara permainan berlangsung, mencakup interaksi 

pemain dengan sistem, aturan permainan, dan mekanik 

yang digunakan. 

Game Engine Perangkat lunak yang digunakan untuk 

mengembangkan game, seperti Unity, yang 

menyediakan fitur untuk pengolahan grafis, logika, dan 

interaksi. 

Unity Game engine yang digunakan dalam penelitian ini 

untuk mengembangkan game berbasis 3D dengan 

dukungan bahasa pemrograman C#. 
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Scene Bagian atau level dalam game yang berisi objek, 

karakter, dan lingkungan tertentu. 

Game Object Objek dasar dalam Unity yang digunakan untuk 

membangun elemen dalam game, seperti karakter, 

lingkungan, dan interaksi. 

Script Kumpulan kode program yang digunakan untuk 

mengatur logika dan perilaku objek dalam game. 

Interaksi Objek Proses interaksi antara pemain dengan objek dalam 

lingkungan game, seperti menekan tombol, memutar 

objek, atau mengaktifkan sistem. 

Puzzle Completion Kondisi di mana puzzle telah berhasil diselesaikan 

sesuai dengan aturan yang ditentukan dalam sistem. 

Black Box Testing Metode pengujian sistem berdasarkan input dan output 

tanpa melihat struktur kode program. 

White Box Testing Metode pengujian yang dilakukan dengan 

menganalisis struktur logika program, termasuk 

percabangan dan perulangan. 

Immersion (Imersi) Tingkat keterlibatan pemain dalam permainan 

sehingga merasa seolah-olah berada di dalam dunia 

game. 

Game Flow Alur permainan dari awal hingga akhir yang 

menggambarkan tahapan progres pemain. 
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INTISARI 

Game survival horror merupakan salah satu genre permainan yang 

menekankan pengalaman bertahan hidup melalui elemen ketegangan, eksplorasi, 

dan pemecahan masalah. Salah satu mekanik yang dapat meningkatkan 

interaktivitas pemain adalah puzzle, yang berfungsi sebagai tantangan logika 

sekaligus pengatur progres permainan. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun mini puzzle 

games cable connection dan object rotation yang diimplementasikan dalam game 

Deadline Survival menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC). 

Pengembangan dilakukan menggunakan Unity Engine dengan memanfaatkan aset 

3D untuk mendukung interaksi pemain dalam lingkungan permainan. 

Mekanisme cable connection dirancang sebagai sistem penyambungan 

kabel berdasarkan logika tertentu untuk mengaktifkan sistem listrik, sedangkan 

object rotation diimplementasikan melalui pemutaran objek hingga mencapai 

orientasi yang benar untuk membuka akses terhadap area atau item tertentu. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa mini puzzle games cable connection 

dan object rotation dapat dibangun dan diimplementasikan dengan baik dalam game 

3D menggunakan Unity. Puzzle yang dikembangkan mampu berjalan sesuai 

dengan fungsinya, mendukung alur gameplay, serta meningkatkan interaksi pemain 

dalam permainan. 

Kata Kunci: Mini Puzzle Games, Cable Connection Puzzle, Object Rotation 

Puzzle, Unity, Game 3D. 
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ABSTRACT 

Survival horror games are a genre that emphasize the experience of survival 

through elements of tension, exploration, and problem-solving. One of the 

gameplay mechanics that can enhance player interactivity is the use of puzzles, 

which function as logical challenges as well as progression controllers within the 

game. 

This research aims to design and develop mini puzzle games based on cable 

connection and object rotation, which are implemented in the game Deadline 

Survival using the Game Development Life Cycle (GDLC) method. The 

development process is carried out using the Unity Engine by utilizing 3D assets to 

support player interaction within the game environment. 

The cable connection mechanism is designed as a system of connecting 

cables based on specific logic to activate electrical systems, while the object 

rotation mechanism is implemented by rotating objects until they reach the correct 

orientation to unlock access to certain areas or items. 

The results of this research indicate that the mini puzzle games based on 

cable connection and object rotation can be successfully developed and 

implemented in a 3D game using Unity. The developed puzzles function properly, 

support gameplay progression, and enhance player interaction within the game. 

 

Keywords: Mini Puzzle Games, Cable Connection Puzzle, Object Rotation Puzzle, 

Unity, 3D Game


