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Abstrak 

Pantai ialah muka bumi yang merupakan garis khayal tempat bertemunya daratan dan perairan, dari 

muka air laut rata-rata terendah sampai muka air tertinggi. Pantai merupakan salah satu tempat 

pariwisata yang sangat diminati oleh para wisatawan baik lokal maupun mancanegara. Kebutuhan 

akan informasi tentang pariwisata pantai yang ada di provinsi lampung dan seiring dengan 

perkembangan teknologi yang semakin pesat seperti penggunaan game saat ini merupakan sarana. 

Game puzzle adalah salah satu game yang dapat melatih kecerdasan dan kemampuan logika pemain. 

Dengan munculnya salah satu game engine yaitu construct 2 yang digunakan untuk 

mengembangkna game yang dijalankan pada multiplatfrom seperti mobile dan desktop. Rancang 

bangun game puzzle ini menggunakan tools Construct 2, Sistem Operasi berbasis Android, desain 

sistem menggunakan Adobe Photoshop serta menggunakan metode algoritma Steepest Ascent Hill 

Climbing. Dengan dibuatnya game puzzle tentang pariwisata pantai di lampung ini diharapkan 

dapat berguna bagi pengguna sebagai media pengenalan pariwisata pantai yang ada di lampung. 

Pengguna tidak hanya sekedar bermain game, tetapi juga mendapatkan informasi penting tentang 

pariwisata pantai di lampung yang ingin dikunjungi. 

Kata Kunci: Game puzzle, pantai, Steepest Ascent Hill Climbing, Constract 2 

 

PENDAHULUAN 

Game merupakan sebuah aplikasi permainan, yang melalui permainan tersebut, terdapat 

materi-meteri ataupun informasi yang bersifat mendidik (Yunara & Kardiansyah, 2017). 

Salah satu contoh game yaitu Game Puzzle. Game Puzzle merupakan permainan yang 

menggunakan logika untuk dapat menyelesaikannya, dengan cara menyusun beberapa 

potongan gambar menjadi suatu gambar yang utuh (Damayanti, Akbar, et al., 2020). 

Terdapat beberapa metode untuk membuat sebuah game puzzle tersebut diantaranya 

metode Steepest Ascent Hill Climbing (Sandika & Mahfud, 2021). 

Metode Steepest Ascent Hill Climbing merupakan suatu metode pencarian berdasarkan 

nilai heuristik suatu fungsi yang memberikan nilai untuk perkiraan suatu solusi, metode ini 

sering digunakan untuk permasalahan optimasi (Yulianto et al., 2019). Salah satu 

penerapannya adalah untuk mencari rute terpendek dengan cara memaksimumkan atau 

meminimumkan nilai dari fungsi optimasi yang ada (Borman & Erma, 2018). Jadi prinsip 
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dasar dari metode ini adalah mencari kenaikan paling tinggi dari keadaan sekitar untuk 

mencapai titik optimasi (Suryono & Subriadi, 2016). 

Banyaknya masyarakat yang belum mengetahui informasi mengenai pariwisata pantai 

yang ada di provinsi Lampung membuat Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif selaku 

penyelenggara mengalami kendala dalam memberikan informasi tersebut (Mulyanto et al., 

2018). Oleh karena itu, maka penulis tertarik untuk membuat aplikasi mobile yang 

berfokus pada game puzzle menggunakan metode algoritma steepest ascent hill climbing 

sebagai media mengenai pengenalan pariwisata (Borman & Putra, 2018). 

Dari pemaparan diatas, penulis melakukan penelitian yang berjudul Aplikasi Game Puzzle 

Menggunakan Metode Steepest Ascent Hill Climbing Sebagai Media Pengenalan 

Pariwisata Pantai di Lampung. Dimana tujuan dari pembuatan game ini untuk 

memberikan solusi dari kendala yang dialami Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif dalam 

mempromosikan pariwisata serta sebagai media pengenalan bagi masyarakat khususnya 

bagi para wisatawan baik lokal ataupun mancanegara agar lebih mudah dalam mencari 

informasi tentang objek wisata pantai yang ada di provinsi Lampung. 

KAJIAN PUSTAKA 

Game 

Game merupakan sebuah jenis aktivitas bermain yang situasinya dibuat seolah-olah lebih 

dari kehidupan nyata, di mana pesertanya berusaha mempertahankan satu atau lebih 

kemampuan bertahan untuk mendapatkan tujuan yang dibatasi dengan beberapa aturan 

tertentu (Suryono, 2016). Selain itu dibutuhkan juga design game yang sederhana untuk 

mempermudah pembuatan game (Palendera & Rizkiono, 2019). Dari desain yang telah 

dibuat dapat diketahui semua elemen-elemen yang dibutuhkan dalam pembuatan game, 

misalnya karakter user, karakter musuh, animasi serangan dan sebagainya (Saputra et al., 

2020). Membuat game akan mebutuhkan gambar dari tiap elemen-elemen yang ada, 

background image, dan lagu. Semua hal diatas dapat dikatakan sebagai resources game 

(Damayanti, Megawaty, et al., 2020). 

 

Puzzle Game 

Puzzle game adalah salah satu bentuk permainan yang membutuhkan ketelitian, melatih 

kita untuk memusatkan pikiran, karena harus berkonstrasi dalam meyusun kepingan-

kepingan gambar puzzle tersebut hingga menjadi sebuah gambar yang utuh dan lengkap 



  Pusdansi.org 

  Volume 1 (1), 2021 

3 Pusdansi.org 

jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/Ahttp://jur

nal.teknokrat.ac.id/index.php/AEJ 

http://jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/AE

(Adrian, 2019). Permainan teka-teki biasanya bervariasi pada tema tunggal. Untuk menjadi 

sukses komersial, permainan puzzle harus menantang, visual menarik, dan menyenangkan 

untuk dimainkan (Widodo & Ahmad, 2017). Empat langkah pertama dalam permainan 

teka-teki terdiri dari proses menentukan aturan, sementara empat terakhir terdiri dari proses 

membangun teka-teki dan permainan itu sendiri (Arpiansah et al., 2021). 

 

Construct 2 

Merupakan sebuah game engine 2D untuk HTML 5 yang dikembangkan oleh Scirra Ltd, 

sebuah perusahaan start up yang bermarkas di London (Yuliandra & Fahrizqi, 2020). 

Game engine ini dikembangkan dengan konsep behavior dan event attachment sehingga 

logika dalam game dapat dibangun tanpa harus mengetikkan satu baris koding pun. 

(Roedavan, 2017). Construct 2 adalah software untuk membuat aplikasi game khususnya 

untuk game 2D berbasis HTML5, yang memungkinkan membuat game tanpa 

membutuhkan coding (Permata & Rahmawati, 2018). Construct 2 merupakan produk 

buatan Scirra, perusahaan yang berasal dari London, Inggris (Kardiansyah, 2021). 

Pemanggilan fungsi-fungsi di Construct 2 hanya menggunakan pengaturan Events yang 

telah disediakan (Utari, 2018). Events merupakan pilihan-pilihan Action dan Kondisi yang 

akan menjadi nyawa dalam game dan game dapat berjalan sesuai yang kita inginkan 

(Puspaningrum, Suaidah, et al., 2020). 

 

SteepestAscent Hill Climbing 

Steepest Ascent Hill Climbing adalah jenis algoritma pencarian berdasarkan nilai heuristic 

terbaik (Pratama & Surahman, 2020). Dalam hal ini penggunaan operator tidak 

menentukan penemuan solusi. Steepest Ascent Hill Climbing merupakan metode algoritma 

yang banyak digunakan untuk permasalahan optimasi. Metode Steepest Ascent Hill 

Climbing merupakan pengembangan dari metode Simple hill Climbing (Sintaro, 2020). 

Bedanya adalah Simple Hill Climbing menentukan next state dengan membandingkan 

current state dengan salah satu successor dan successor pertama yang lebih baik akan 

dipilih menjadi next state. Sedangkan pada Steepest Ascent Hill Climbing akan 

membandingkan current state dengan semua successor yang ada di dekatnya sehingga 

dalam Steepest Ascent Hill Climbing next statenya merupakan successor yang paling baik 

atau paling mendekati tujuan (Eva Tuckyta et al., 2021). 
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METODE 

Kerangka Penelitian 

Kerangka penelitian pada dasarnya adalah kerangka hubungan antara konsep-konsep yang 

ingin diamati atau diukur melalui penelitian yang akan dilakukan kerangka pemikiran 

merupakan alur utama dari penelitian (Oktaviani, 2017). Dapat dilihat di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Kerangka Penelitian 
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Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Observasi 

Observasi adalah metode pengumpulan data melalui pengamatan atau peninjauan 

secara cermat dan langsung di lapangan atau lokasi penelitian (Puspaningrum, 

Firdaus, et al., 2020). Tujuan dari observasi adalah untuk memperoleh berbagai data 

asli secara langsung di lapangan atau tempat penelitain (Irvansyah et al., 2020). 

Observasi dilakukan di area Dinas Pariwisata Provinsi Lampung. Observasi 

dilakukan untuk mengamati bagaimana cara mereka dalam proses mempromosikan 

destinasi pariwisata yang ada di provinsi lampung khususnya pariwisata pantai 

(Borman & Purwanto, 2019). 

2. Wawancara 

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui tatap muka 

dan tanya jawab langsung antara peneliti dan narasumber atau sumber data (Ahdan et 

al., 2020). Wawancara yang dilakukan merupakan wawancara terstruktur, yang mana 

peneliti telah mengetahui dengan pasti apa informasi yang ingin digali dari 

narasumber sehingga daftar pertanyaannya sudah dibuat secara sistematis (Oktaviani, 

2017). 

3. Kajian Pustaka 

Proses pengumpulan data yang dilakukan dengan memplajari berbagai bentuk bahan 

tertulis berupa buku, jurnal, artikel, dan dokumen-dokumen yang ada kaitanya secara 

langsung (Ramadhan et al., 2021). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Implementasi 

implementasi merupakan tahap translasi desain yang telah dirancang ke dalam kode 

program, implementasi yang dilakukan meliputi implementasi rancangan antar muka (user 

interface) (Mulyanto et al., 2017). Pada tahap ini desain storyboard dikembangkan menjadi 

antarmuka yang menarik agar permainan yang dihasilkan dapat diterima oleh penggunanya. 
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Desain Interface 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Splash Screen 

Gambar 3 Menu Utama 

Gambar 4 Menu Pilih Objek 
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Gambar 5 Pilih Jumlah Puzzle 

Gambar 6 Halaman Permainan 

Gambar 7 Game Puzzel yang telah tersusun 
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Hasil Pengujian 

Pengujian program merupakan bagian penting dalam pembangunan sebuah perangkat 

lunak, pengujian diperlukan untuk mengetahui kesalahan – kesalahan pada sistem dan 

memastikan sistem yang dibangun telah sesuai dengan apa yang direncanakan sebelumnya. 

Pada kasus ini penulis menerapkan pengujian Black Box dan White Box. 

1. Pengujian Black-Box 

Dari pengujian menggunakan metode black box diatas, seluruh tampilan dan konten 

telah berfungsi dengan semestinya. Dan dapat disimpulkan bahwa perangkat lunak 

yang dibangun bebas dari kesalahan fungsional. 

 

Gambar 8 Menu Informasi 

Gambar 9 Menu Petunjuk 
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2. Pengujian White-Box 

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, hasil pengujian white box 

menggunakan metode basis path testing menunjukan test case berhasil dieksekusi 

minimal satu kali. Dengan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini lolos 

pengujian white box. 

 

SIMPULAN DAN SARAN  

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, maka dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Rancang bangun game puzzle menggunakan metode steepest ascent hill climbing ini 

dapat dijadikan sebagai sarana untuk pengenalan pariwisata pantai yang ada di 

lampung dengan memberikan seluruh informasi yang terkait tentang pariwisata 

pantai yang terdapat pada game puzzle ini. Pengguna tidak hanya dapat bermain 

game puzzle tetapi juga mendapat wawasan dan pengetahuan mengenai pantai yang 

ada di lampung. 

2. Game puzzle ini dirancang menggunakan metode algoritma steepest ascent hill 

climbing Berbasis Android dalam penelitian yang dilakukan oleh penulis akan 

membandingkan current state dengan semua successor yang ada di dekatnya 

sehingga dalam steepest ascent hill climbing next statenya merupakan successor 

yang paling baik atau paling mendekati tujuan. 

3. Metode steepest ascent hill climbing bisa diterapkan dalam permainan puzzle dengan 

mempertimbangkan nilai heuristik dari langkah selanjutnya. Penyelesaian puzzle 

dengan steepest ascent bergantung pada inisialisasi state awal yang diberikan karena 

hal itu akan berpengaruh pada nilai heuristik yang dimiliki. Oleh karenanya ada 

kalanya puzzle mencapai posisi terbaik yang diinginkan bisa disebut global optimum. 

Namun terkadang akan mencapai local optimum yaitu ketika posisi puzzle tidak 

mencapai goal state. 

 

Saran 

Beberapa saran yang dapat penulis sampaikan tentang rancang bangun game puzzle ini 

antara lain: 
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1. Perlu adanya tindak lanjut dalam pengembangan game puzzle selanjutnya yang tidak 

hanya memberikan informasi mengenai pariwisata pantai tetapi juga dapat 

memberikan informasi tentang pariwisata lain yang ada di lampung. 

2. Perancangan selanjutnya diharapkan dapat menggunakan metode dengan lebih baik 

dengan menambahkan next state atau tingkat kesulitan penyusunan puzzle yang lebih 

rumit. 
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