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Intisari

Game  teka-teki menjadi salah satu solusi untuk
meningkatkan kemampuan kognitif dan kemampuan logika dalam
menyelesaikan masalah, yang diperlukan oleh orang yang ingin
bekerja di industri komputer. Membuat game dengan unsur
edukasi harus menyeimbangkan unsur menyenangkan dari game dan
unsur edukasi, agar game tetap menarik. Hal lain yang harus
diperhatikan adalah saat ini aplikasi permainan vyang
berukuran kecil harus mengunduh ulang aplikasi saat ada konten
tambahan, misalnya level.

Kendala yang ditemuil saat membangun game dengan unsur
edukasi dapat diatasi dengan memilih materi yang menarik.
Aplikasi permainan teka-teki yang akan dibangun, menggunakan
fisika pemantulan cahaya sebagai materi teka-teki. Untuk
mengatasi aplikasi yang harus diunduh ulang saat ada konten
tambahan, dapat digunakan arsitektur client-server. Data
level ada di server dan dapat diakses oleh aplikasi saat ada
level baru.

Pembuatan aplikasi permainan 1ini menggunakan Unity
Personal Edition sebagai game engine dan C# sebagai bahasa
pemrogramannya. Basisdata dalam game ini akan menggunakan
basisdata dengan SQLite dan MySQL. Aplikasi permainan yang
dibangun dapat menjadi aplikasi yang menantang dan menarik
sebagai game dengan unsur edukasi.

Kata Kunci : Permainan mobile, teka-teki, Android, client-
server, kemampuan logika.
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