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ABSTRAK

Teknologi digital semakin berkembang, mendorong kebutuhan media belajar yang interaktif di mana
mampu memberikan konsep teknis secara visual dan menarik. Gerbang logika adalah materi
fundamental dalam bidang teknologi informasi yang kerap sulit dipahami ketika disajikan secara abstrak.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan game logic maze puzzle 2D berjudul Circuit Prison berbasis
gerbang logika menggunakan Unity sebagai media pembelajaran interaktif. Pemain berperan sebagai
karakter yang terjebak dalam penjara elektronik dan harus menyelesaikan rangkaian puzzle berbasis
gerbang logika AND, OR, NOT, NAND, NOR, XOR, dan XNOR untuk menemukan jalan keluar.
Mekanisme permainan melibatkan sentuhan dengan objek seperti button, toggle switch, energy sensor,
emitter, laser sensor, dan proximity sensor yang berkontribusi sebagai nilai masukan gerbang logika.
Game dikembangkan menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC) yang terdiri dari
tahapan initiation, pre-production, production, testing, dan post-production. Tujuh gerbang logika dasar
diimplementasikan sebagai mekanisme utama puzzle melalui sistem evaluasi kondisi real-time yang
mengendalikan pembukaan pintu kunci menurut nilai logika dari objek-objek interaktif. Sistem game
dibangun dengan Urity 6 menggunakan bahasa pemrograman C#, tilemap untuk desain maze, sistem
animasi sprite, dan penyimpanan data berbasis JSON. Hasil pengujian Black Box Testing terhadap 58
skenario pada enam aspek fungsionalitas meliputi sistem pergerakan dan interaksi, mekanisme objek
interaktif, sistem gerbang logika, sistem kunci dan pintu, timer, serta sistem data dan antarmuka. Semua
uji coba Black Box Testing ini dinyatakan valid dan berjalan sesuai spesifikasi rancangan.

Kata Kunci : Game Logic Maze Puzzle, Gerbang Logika, GDLC, Unity, Black Box Testing
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