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ABSTRAK 

Game adalah sebuah aktivitas yang dilakukan dengan tujuan untuk menghibur atau 

mengisi waktu luang seseorang. Game biasanya terdiri dari aturan-aturan yang 

harus dipatuhi, sasaran yang harus dicapai, dan tujuan yang harus dicapai. Game 

juga dapat memiliki tujuan-tujuan lain selain hiburan, seperti media pembelajaran 

atau peningkatan keterampilan. Dalam kamus bahasa indonesia “game” diartikan 

permainan. Video game adalah sebuah permainan yang dimainkan melalui 

komputer atau perangkat elektronik lainnya, seperti konsol game atau perangkat 

seluler. Video game juga dapat memiliki tujuan-tujuan lain selain hiburan, seperti 

media pembelajaran atau peningkatan keterampilan. Puzzle adalah permainan yang 

memiliki beragam jenis dan bisa dimainakan sendiri atau banyak orang. Game 

Puzzle Word Search adalah permainan teka-teki di mana pemain mencari kata-kata 

yang tersembunyi dalam sebuah grid huruf. Pemain harus menemukan kata-kata 

secara horizontal, vertikal, diagonal, atau kebalikannya. Tujuannya adalah untuk 

menemukan semua kata yang tersembunyi dalam grid. Game ini menguji 

keterampilan pemecahan masalah, konsentrasi, dan keterampilan bahasa. Unity 

Engine adalah sebuah game engine cross-platform yang dikembangkan oleh Unity 

Technologies. Game engine adalah sebuah perangkat lunak yang digunakan untuk 

membuat atau mengembangkan permainan video game. Unity Engine merupakan 

salah satu game engine yang populer digunakan oleh game developer untuk 

membuat game 2D atau 3D untuk berbagai platform, seperti komputer, konsol 

game, atau perangkat seluler. Unity Engine memiliki banyak fitur yang 

memudahkan game developer dalam proses pembuatan game, seperti editor visual 

yang intuitif, fitur-fitur scripting yang kuat, dan kompatibilitas dengan berbagai 

platform. Unity Engine juga dapat digunakan untuk membuat simulasi, aplikasi 

interaktif, dan visualisasi data. Pengembangan game ini menggunakan GDLC dan 

metode UML. Perancangnya menggunakan software Unity, sebuah game engine 

digunakan untuk merancang game di berbagai platform pada umumnya. 
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ABSTRACT 

Game is an activity that is carried out with the aim of entertaining or filling 

someone's spare time. Games usually consist of rules that must be obeyed, goals 

that must be achieved, and goals that must be achieved. Games can also have 

purposes other than entertainment, such as learning media or improving skills. In 

the Indonesian dictionary "game" is defined as a game. A video game is a game 

played via a computer or other electronic device, such as a game console or 

mobile device. Video games can also have purposes other than entertainment, 

such as learning media or skill improvement. Puzzles are games that have various 

types and can be played alone or by many people. Word Search Puzzle Game is a 

puzzle game in which players search for words hidden in a grid of letters. Players 

must find words horizontally, vertically, diagonally, or vice versa. The goal is to 

find all the words hidden in the grid. This game tests problem solving skills, 

concentration and language skills. Unity Engine is a cross-platform game engine 

developed by Unity Technologies. Game engine is a software used to create or 

develop video games. Unity Engine is a popular game engine used by game 

developers to create 2D or 3D games for various platforms, such as computers, 

game consoles or mobile devices. The Unity Engine has many features that make 

it easier for game developers in the game creation process, such as an intuitive 

visual editor, powerful scripting features, and compatibility with multiple 

platforms. Unity Engine can also be used to create simulations, interactive 

applications, and data visualizations. The development of this game uses GDLC 

and UML methods. The designer uses Unity software, a game engine used to 

design games on various platforms in general. 

Keyword : Android, Game, Game Puzzle, Unity, Word Search  
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