
i 
 

TUGAS AKHIR 

 

IMPLEMENTASI METODE HILL CLIMBING SEBAGAI SOLUSI 

PENYELESAIAN GAME PUZZLE BERBASIS ANDROID 

 

 

Disusun Untuk Melengkapi Dan Memenuhi Syarat Kelulusan Guna Gelar Sarjana Komputer 

Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah Jember 

 

 

 

 

Oleh : 

Jarno Hadi Supranyoto 

1310651032 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA  

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH JEMBER 

2018 

 

 



ii 
 

HALAMAN PENGESAHAN 

 

IMPLEMENTASI METODE HILL CLIMBING SEBAGAI SOLUSI 

PENYELESAIAN GAME PUZZLE BERBASIS ANDROID 

 

JARNO HADI SUPRANYOTO 

1310651032 

 

Diajukan Untuk Membuat Skripsi Program Sarjana (S – 1) pada Fakultas Teknik 

Jurusan Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah  Jember 

 

Telah Diperiksa dan Disetujui Oleh : 

Penguji I  Dosen Pembimbing 

 

 

Taufiq Timur W., S.Kom., M.kom. Victor Wahanggara., S.Kom., M.kom. 

NPK. 08 04 486 NPK. 12 09 739 

 

Penguji II 

 

 

Ari Eko Wardoyo., S.T., M.Kom. 

NIP. 19750214 200501 1 001 

 

 

Mengesahkan, Mengetahui, 

Dekan Fakultas Teknik  Ketua Program Studi Teknik Informatika 

 

 

 

Ir. Suhartinah, MT.  Yeni Dwi Rahayu., S.ST, M.Kom. 

NPK. 95 05 246 NPK. 11 03 590 

 

 

 



iii 
 

PERNYATAAN 

Yang bertanda tangan dibawah ini : 

NIM : 13 1065 1032 

Nama : Jarno Hadi Supranyoto 

Institusi :  Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas 

Muhammadiyah Jember 

 

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa karya ilmiah berupa Tugas Akhir yang 

berjudul “Implementasi Metode Hill Climbing Sebagai Solusi Penyelesaian Game 

Puzzle Berbasis Android”, bukan merupakan karya orang lain baik sebagian maupun 

keseluruhan kecuali dalam bentuk kutipan yang telah  disebutkan sumbernya. 

Demikian surat pernyataan ini dibuat dengan sebenar – benarnya, tanpa adanya tekanan 

dan paksaan dari pihak manapun serta bersedia mendapatkan sanksi akademik jika ternyata 

dikemudian hari pernyataan ini tidak benar.  

 

 

 Jember, 21 Juli 2018 

 

 Jarno Hadi Supranyoto 

 13 1065 1032 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iv 
 

 

MOTTO  

 

 

 

“Setiap ujian yang sulit akan selalu besanding dengan solusi yang mudah” 

 

̴ Adi Hidayat. Lc, MA ̴  

 

 

 

 

 

       

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan” 

̴ Al-insyirah 6 ̴ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



v 
 

KATA PENGANTAR 

 

Puji syukur kehadirat Allah SWT yang Maha Pengasih lagi Maha Penyayang, yang 

hanya kepadaNya-lah segala sesuatu bergantung. Alhamdulillah tak lupa senantiasa saya  

panjatkan puji syukur karena hanya dengan ridho, kemurahan, dan kekuasaanNya-lah tugas 

akhir yang berjudul :“Implementasi Metode Hill Climbing Sebagai Solusi Penyelesaian 

Game Puzzle Berbasis android” Dapat diselesaikan dengan segala kelebihan dan tak lepas 

dari kekurangan yang terdapat didalamnya. Sholawat serta salam semoga tetap tercurah 

limpahkan kepada baginda Rasullullah Muhammad SAW, keluarga beliau dan para sahabat 

hingga pengikutnya sampai akhir zaman, orang-orang yang senantiasa istiqomah menegakkan 

kebenaran dan menebar kebaikan dibumi hanya untuk Allah SWT. 

 Dengan segala kerendahan hati, penulis memohon maaf jika ternyata dikemudian hari 

diketahui bahwa hasil dari tugas akhir ini masih jauh dari kesempurnaan. Semoga bermanfaat 

bagi setiap insan yang mempergunakannya untuk kebaikan dijalan Allah SWT. 

 

 

 

Jember, 21 juli 2018 

 

 

          Penulis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vi 
 

UNGKAPAN TERIMA KASIH 

 

 Bismillahirohmanirohim… 

 Alhamdulillah, segala puji bagi Allah yang senantiasa mencurah limpahkan nikmat dan 

rahmatnya dalam hidup ini kepada saya berupa nikmat iman dan islam dengan rahmat-Nya 

penulis diberikan kemudahan dalam menyelesaikan studi dikampus tercinta Universitas 

Muhammadiyah Jember. 

 Atas segala upaya, bimbingan dan arahan dari semua pihak, tanpa mengurangi rasa 

hormat penulis mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada : 

1. Ibu Ir. Suhartinah, MT. selaku Dekan Fakultas Teknik, Universitas Muhammadiyah 

Jember. 

2. Ibu Yeni Dwi Rahayu, S. ST., M.Kom. selaku ketua Program Studi Teknik Informatika, 

Fakultas Teknik, Universitas Muhammadiyah Jember. 

3. Bapak Victor Wahanggara, S.kom., M.kom. selaku Dosen Pembimbing yang telah 

memberi arahan dan meluangkan waktunya untuk membimbing saya dalam 

menyelesaikan tugas akhir ini. 

4. Bapak Taufiq Timur W., S.Kom., M.Kom. selaku Dosen Penguji I, dan Bapak Ari Eko 

Wardoyo.S.T., M.Kom, selaku Dosen Penguji II. yang telah memberikan saran dan 

kritikan yang sangat membangun dalam penyelesaian tugas akhir ini. 

5. Bapak dan ibu Dosen Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Jember yang telah 

memberikan banyak ilmunya kepada saya. 

6. Kedua orangtua dan keluarga tercinta, terimakasih yang tak terhingga atas doa, 

semangat, kasih sayang, pengorbanan, dan ketulusannya dalam mendampingi penulis. 

Semoga Allah SWT senantiasa melimpahkan rahmat dan ridho-Nya. 

7. Sahabat-sahabat terbaikku Nasrullah,Gibran, Yusuf, zulfikar, rofiki, afthon, Samsul, 

awang, eko, agil, muji, Ardi .Yang sudah selalu setia mendampingi, mendoakan, 

memberi dukungan,  

8. Terimakasih kepada teman-teman Teknik Informatika Angkatan 2013 yang senantiasa 

memberi semangat, doa, dan dukungan yang tiada habisnya. 

9. Dan semua pihak yang telah mendukung, mendo’akan dan membantu menyelesaikan 

tugas akhir ini yang tidak dapat saya sebutkan satu per satu. 

 



vii 
 

Dan untuk semua yang disebutkan diatas, semoga Allah menunjukkan kita pada jalan 

yang benar, menghimpun kita dengan orang-orang yang beriman dan berilmu, diampuni dosa-

dosa kita dan senantiasa tercurah rahmat, taufiq dan hidayah-Nya kepada kita dan keluarga kita 

sekalian. 

Amiin… Yaa Robbal’alamin… 

 

       Jember, 29 Maret 2018 

 

            

     Penulis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



viii 
 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

 Kehadiran Allah SWT yang telah memberikan jalan-nya sehingga Tugas Akhir ini 

berhasil diselesaikan. Dalam penelitian yang dituliskan ini penulis mempersembahkan karya 

ini untuk orang – orang yang sangat membantu dalam memberikan semangat dalam 

menyelesaikan penelitian ini, antara lain : 

1. Allah SWT atas segala rahmat dan kesempatan sampai saat ini saya masih yakin  dan 

percaya apa yang terjadi pada diri saya ini  semua atas kehendak-mu.  

2. Kedua orang tua saya Bapak Sukirno dan Ibu Indrawasih , tiada kata yang bisa 

menggantikan segala sayang , usaha, semangat , dukungan, dan doa yang telah 

dicurahkan untuk penyelesaian Tugas Akhir putramu ini. Dan kedua adik saya Dwi 

Prasetyo & Tri indah upakarti wulandari memberikan doa dan semangat untuk 

saudaramu ini, serta nenek saya Mina yang selalu memberikan dukungan moral dan 

doa terhadap cucumu ini. 

3. Teman – teman seperjuangan mahasiswa Program Studi Teknik Informatika 

angkatan 2013 yang telah banyak memberikan masukan pada penyelesaian Tugas 

Akhir ini. 

4. Terakhir , almamaterku Universitas Muhammadiyah Jember dan Program Studi 

Teknik Informatika hingga saya mendapatkan  gelar Sarjana Komputer ini. 

Akhirnya dengan segala kerendahan hati penulis menyadari masih banyak terdapat kekurangan 

sehingga penulis mengharapkan  adanya saran dan kritik yang bersifat membangun demi 

kesempurnaan Tugas Akhir ini.  

 

 

 

 

 

 

 



ix 
 

 

IMPLEMENTASI METODE HILL CLIMBING SEBAGAI SOLUSI PENYELESAIAN 

GAME PUZZLE BERBASIS ANDROID 

 

1Jarno Hadi Supranyoto (1310651032), 2Victor Wahanggara, S. Kom. , M. Kom 

Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik 

Universitas Muhammadiyah Jember 

 

Email : jarno.hadi@gmail.com 

 

ABSTRAK 

 

Game diartikan sebagai permainan, permainan merupakan kegiatan yang kompleks 

yang didalamnya terdapat peraturan , Play, dan permasalahan. Seperti halnya pada game puzzle, 

aturan dalam permainan ini adalah menata ulang sebuah gambar, ke posisi yang utuh atau 

kembali ke posisi yang benar. Secara umum game puzzle tidak memberikan petunjuk 

penyelesaian untuk mempermudah dalam menata maupun mencocokkan gambar yang teracak, 

maka dari itu dibutuhkan sebuah solusi penyelesaian guna memberikan petunjuk. Pada aplikasi 

ini diterapkan fitur solusi yang nantinya memberi petunjuk untuk menyelesaikan puzzle. Seiring 

dengan perkembangan Mobile Service, game yang akan dibangun berbasis android.  

 

Kata kunci : Game, Aplikasi, puzzle, Hiil Climbing,  Android  
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ABSTRACT 

 

Game is Shaw, a show is a complex activity which include some role, play And problem. 

such puzzle such puzzle game, the role of game is reorder some picture to whole and right 

position. Generally, there is no problem solving in a puzzle game to make easier in reoder 

and match some rundom picture, so it needed a problem solving. This aplication apply a 

solution which has function a problem solving in finishing the puzzle. in line whith the 

development of Mobile Service. a game applied by Android. 

 

Keyword : Game, Aplication, puzzle, Hiil Climbing,  Android 
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