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ABSTRAK 

Perancangan dan pembuatan game puzzle gambar menggunakan metodeiLinear 

CongruentialiGeneratori (LCG) iuntukipengacakan gameipuzzle gambar 

merupakan sebuah solusi untuk meningkatkan variasi dan kesulitan dalam 

permainan puzzle. Metode LCGimerupakanisalahisatuimetodeiacakiyang dapat 

digunakaniuntuk menghasilkan bilangan acak yang unik dan dapat diulang. 

Dengan menggunakan metode ini, game puzzle gambar dapat dibuat lebih 

menarik dan menantang bagi pengguna. Skripsi ini juga menjelaskan bagaimana 

perancangan dan pembuatan game puzzle gambar menggunakan metode LCG, 

serta pengujian game yang telah dibuat untuk mengevaluasi keefektifan metode 

LCG dalam meningkatkan variasi dan kesulitan game. Hasil dari skripsi ini 

menunjukkan bahwa game puzzle gambar yang dibuat menggunakan metode 

LCG dapat meningkatkan variasi dan kesulitan dalam permainan, sehingga dapat 

memberikan keseruan dan tantangan bagi pengguna. 

Kata Kunci : Puzzle, Pengacakan, Tingkatan 

 

ABSTRACT 

The design and creation of a picture puzzle game using the Linear Congruential 

Generator (LCG) method for shuffling the picture puzzle game is a solution to 

increase variation and difficulty in the puzzle game. The LCG methodiisioneiof 

the randomization methods that can be used to generate unique and repeatable 

random numbers. By usingithisimethod, ithe picture puzzle game canibeimade 

more interesting andichallenging for users. This thesis also explains the design 

and creation of a picture puzzle game using the LCG method, as well as testing 

the game that has been created to evaluate the effectiveness of the LCG method in 

increasing the variation and difficulty ofitheigame. Theiresultsiofithis thesis show 

thatithe picture puzzle game created using the LCG method can increase the 

variation and difficulty in the game, providing excitement and challenge for 

users. 

Keyword : Puzzle, Shuffling, Level 
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BABiI 

iPENDAHULUANi 

 

1.1 LatariBelakang 

Game adalahisalahisatu aktivitas yangidapat dilakukanioleh sebagian orang 

untuk mengisi waktu kesenggangan. Tidak hanya anak-anak, banyak dijumpai 

orang dewasa yang menjadi pegiat game disela-sela kegiatannya sehari-hari. 

Sebuah game  biasanya dapat idimainkan idengan prinsip-prinsip 

tertentuisehingga nantinya akan adaiyangimenangidanikalah. 

MenurutiJohniC. iBeckidaniMitchelliWade, iGame memiliki rekam jejak 

yang menarik perhatian. Permainan adalah iklim persiapan yang layak untuk 

realitas saat ini dalam asosiasi yang membutuhkan pemikiran kritis kooperatif. 

Samuel Henry menegaskan bahwaigameiadalahisalahisatuibentukihiburan 

yangisering berfungsi sebagaiiistirahat mental dariiaktivitas dan rutinitas pemain 

yang tidak banyak bergerak. Game mengacu pada permainan, yang merupakan 

arti dari bahasa Indonesia. Perkembangan teknologi game semakin menunjukkan 

perkembangan teori-teori baru di berbagai bidang.  

Sekitar tahun 2000-an, game PlayStation menjadi populer di kawasan 

Indonesia, baik di kota maupun di pedesaan. Hanya satu atau dua orang yang 

dapat memainkan game ini di konsol dengan televisi sebagai media layarnya.. 

Perangkat PlayStation dapat digunakan untuk memainkan berbagai macam 

permainan. Saat ini, game dapat dilakukan melalui laptop maupun game secara 

online. 

Game sebagai suatu media dapat pula merilekskan pikiran dan 

menghilangkan stres. Sayangnya kebanyakan Game yang beredar saat ini lebih 

mengutamakan tujuan sebagai hiburan semata, dan kurang memberikan manfaat 

lain seperti pengembangan keterampilan atau pengetahuan. Meskipun ada 

beberapa game yang dapat membantu dalam hal tersebut, namun kebanyakan 

masih lebih menekankan pada aspek hiburan. Permainan hanya digunakan dengan 

untuk tujuan mencari keuntungan dari bisnis game online. 
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Salah satu game yang diciptakan adalah game puzzle. Puzzle diciptakan 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir dan menyelesaikan masalah.  Sebuah 

aplikasi game puzzle bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir. Untuk 

mencapai skor tertinggi, pemain harusimenyusunipuzzleidenganimenggeser 

potonganigambar dalam waktuisesingkat mungkin. Dalam permainan ini, 

pengguna dapat memilih dua tingkat kesulitan teka-teki, yaitui3X3iataui4X4, serta 

memilihigambaripuzzleiyangiingin mereka mainkan. Permainan puzzleiini tidak 

hanya bertujuaniuntuk meningkatkan kemampuan berpikir, tetapi juga bertujuan 

untuk memperluas pengetahuan. Oleh karena itu, penulis membuat aplikasi 

permainan ini. 

Game puzzle dapat diselesaikan sendiri tanpa perlu cerita, tidak seperti jenis 

game lainnya. Hampir semua orang mengenal game ini, jika bukan seluruh dunia. 

Game ini disukai oleh semuaiorang, besaridanikecil, ituaidanimuda, idan hadir 

dalam berbagai versi. Bahkan ada teka-teki dengan banyak kepingan hingga 

ribuan gambar tersedia. Jelas, menyusun puzzle seperti ini bukanlah tugas yang 

mudah. Akurasi tinggi diperlukan untuk game ini. Karenaidalam game ini, ikita 

harusi fokusiuntuk mengatur ulang igambar iindividu iyang isebelumnya 

disusunisecaraiacak menjadi gambar yang utuh. 

Perangkat lunak Game Maker digunakan untuk membuat game puzzle 

gambar ini karena dapat membuat game 2D yang ringan. Game ini berguna untuk 

meningkatkan keterampilan kognitif dan kemampuan berfikir dalam memecahkan 

masalah. Gameiini memakaii metodeiLineariCongruentialiGeneratoriuntuk 

membuat gameipuzzle gambar yang berbeda dari game puzzle lainnya 

Salahisatuialgoritma PsudoiRandomiNumberitertuaidanipaling terkenal 

adalahiLineariCongruentialiGeneratori (LCG). Algoritmaiini mudah dipahami 

dan mudah diimplementasikan. Keunggulan LCG adalah pengoperasiannya yang 

sangat cepat. Pengacakan sekumpulan nilai atau pembuatan kumpulan nilai acak 

keduanya dapat dilakukan dengan menggunakan algoritma ini. Penulis tertarik 

untuk menggunakan LCG untuk permainan puzzle gambar. 

Berdasarkan uraian latar sbelakang penulis ingin mencoba merancang 

pembuatan sebuah game puzzle gambar, yang ditujukan bagi masyarakat umum. 
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Menggunakan salah satu program komputer Game Maker. Bertitik tolak dari 

uraian tersebut Penulis ingin merancang sebuah game puzzle gambar yang 

ditujukan untuk masyarakat umum menggunakan program komputer Game 

Maker. Penulis percaya bahwa sistem pengenalan diperlukan untuk membantu 

presentasi multimedia. Oleh karena itu, penulis bermaksud untuk mencapai hal 

tersebut dalam tugas akhir dengan mengadopsi judul. ―PERANCANGAN DAN 

PENYUSUNAN GAME PUZZLE GAMBAR MENGGUNAKANiMETODE 

LINEARi CONGRUENTIALi GENERATORi (LCG) UNTUKi 

PENGACAKAN GAME PUZZLEiGAMBAR ‖. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan informasi yang diberikan, dapat diperumuskan bahwa game 

puzzle gambar dapat dibuat menggunakan Game Maker untuk mendorong anak 

untuk belajar melalui bermain. Proses pembuatan game ini dapat dimulai dengan 

merancang konsep game yang akan dibuat, lalu membuat game tersebut 

menggunakan Game Maker. Setelah itu, game tersebut dapat diuji coba untuk 

memastikan kualitas dan kemenarikan game tersebut bagi anak-anak. 

 

1.3 Pembatasan Masalahi 

Pembatasanimasalahitugasiakhiriiniiadalah: 

1. Game Puzzle iniimenggunakan bahasa pemrograman C++, yang dapat 

dijalankan PC / Laptop 

2. Penulis membatasi masalah hanya pada penyusunan game puzzle gambar 

tertentu, yaitu  gambar gambar kartun berupa game 2D yang ringan pada 

system computer, yang ditunjukan kepada masyarakat umum 

menggunakan software Game Maker 

3. Dan penulis hanya membatasi yang dapat bermain permainan puzzle ini 

dari usia 8-12 tahun. 
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1.4 Tujuani 

Tujuanitugasiakhiriiniiadalah terciptanya suatu aplikasiigame puzzle 

gambar yangiberbasis multimedia yang di tujukan kepada anak-anak, dan untuk 

mengukur kemampuan berfikir dalam menyelesaikan game puzzle gambar dengan 

cara melihat score akhir. Sehingga pada akhirnya  akan membangkitkan semangat 

belajar untuk menyelesaikan game ini dengan score waktu yang lebih baik lagi. 

 

1.5 Manfaat 

Penelitian ini memberikan manfaat dengan menunjukkan cara untuk 

merancang dan membuat game puzzle gambar menggunakan Game Maker, 

sehingga dapat menjadi cara yang menarik bagi anak-anak untuk belajar sambil 

bermain 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Dengan mengikuti sistematikaiyang telah ditetapkan, termasuk menyusuni 

laporanitugasiakhir secara sistematis, adalahisebagaiiberikut :  

BABiI : PENDAHULUANi 

Judul penelitian, rumusan masalah, definisi masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, dan struktur penulisan semuanya dibahas secara lebih 

rinci dalam bab ini.  

BABiII : TINJAUANiPUSTAKAiDANiDASARiTEORI  

Bab ini membahas tentang para peneliti sebelumnya yang telah 

menggunakan metode yang akan diterapkan dalam pembuatan game puzzle 

gambar menggunakan Game Maker. 

BABiIII : METODEiPENELITIAN  

Kami akan berbicara tentang metode penelitian yang digunakan untuk 

mendapatkan hasil yang tepat dalam bab ini. Ini dapat mencakup tahap 

konfigurasi eksplorasi, serta siklus yang dapat dianut untuk mencapai hasil 

yang ideal. Untuk melaksanakan suatu metode dengan benar, peneliti harus 

memilih pendekatan yang tepat sesuai dengan tujuan penelitiannya. 
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 BAB IV : HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN  

Hasil pembuatan permainan puzzle gambar dengan perangkat lunak Game 

Maker ditunjukkan dalam bab ini. Game tersebut merupakan merupakan 

game 2D kartun yang ringan dan tidak membebani sistem komputer. Game 

ini ditujukan untuk ditampilkan kepada masyarakat umum..  

BABiV : KESIMPULANiDANiSARAN  

Bab ini menjelaskan hasil dari penyusunan game puzzle secara keseluruhan, 

termasuk uraian kesimpulan dan saran yang dibuat setelah game tersebut 

selesai dibuat.  
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BABiII 

TINJAUANiPUSTAKAiDANiDASARiTEORI 

 

2.1 TinjauaniPustaka 

Sejarah menunjukkan bahwa perkembangan game, telah banyak tercipta 

mesin atau sebuah game konsol yang berpotensi membuat game menjadi 

menyenangkan. Penelitian mengenai perancangan game puzzle pernah dilakukan 

oleh  Bobby Prasetyo, dkk (2017) dalam penelitiannya yang berjudul 

―Perancangan game puzle pemadan kebakaran menggunakan metode LGC‖. 

Jenis penelitian yang dilakukan secara deskriptif, Game tersebut menggunakan 

sebuah metode bertujuan mengacak puzzle di awal permainan dikenal dengan 

Linear Congruential Generator (LCG). Skor pengguna ditentukaniolehiberapa 

lamaiwaktuiyangidibutuhkaniuntuk memecahkan puzzleitersebut. Skor akan 

dimulai dengan nilai 100 dan menurun menjadi 90 setiap 30 detik selama 30 detik 

berikutnya. Skor pengguna meningkat sebanding dengan seberapa cepat mereka 

memecahkan teka-teki. Game puzzle pemadam kebakaran yang kompatibel 

dengan Android ini dapat membantu pemain lebih memahami fungsi berbagai 

mobil pemadam kebakaran di Indonesia dan di seluruh dunia. 

Penelitiani yangi dilakukani oleh  Safrizal (2019) iyangiberjudul 

―Perancaangan game puzzleiberbasis android menggunakan algoritma sstar/‖ 

Tujuan pembuatan penelitian adalah sebagai game untuk memberikan jasa 

mendidik yang memperkenalkan nama nama para pahlawan Nasional dengan 

menggunakan Puzzle. Gambar para pahlawan nasional disusun sehingga dengan 

menyusun Puzzle tersebut, maka gambar pahlawan nasional ditampilkan 

seutuhnya. Dengan pembuatan game puzzle ini pengenalan terhadap pahlawan 

dapat lebih dikenal dan cepat dihapal karena adanya potongan potongan tubuh 

yang dicocokkan sehingga menjadi satu kesatuan utuh. Media game yang 

digunakan untuk melakukan permainan adalah smartphone Android. 

 

Fakta bahwa penelitian sebelumnya hanya menggunakan konsep permainan 

puzzle yang sama adalah satu-satunya perbedaan antara penelitian ini dan 
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penelitian sebelumnya. sedangkan peneliti ini mengembangkan game puzzle 

dengan gambar yang lebih variatif dan menarik untuk meningkatkan minat para 

penggemar game puzzle. 

  

2.2 Dasar Teori 

Berikutiiadalah teoriiyangidigunakanisebagaiidasar untuk melakukan riset 

lebih lanjut 

2.2.1 Sejarah Game 

Gameipertamaimuncul dengan ATARIi2600iyangimerupakan konsoligame 

efektif paling berkesan di dunia. Atari 2600, juga dikenal sebagai VCS (Video 

Computer System), keluar pada bulan Oktober 1977. Setelah rilis, ATARI tidak 

berhenti dan terus mengembangkan jagad game elektronik dengan hadirnya game 

ATARI 7800 pada bulan Juni 1986. Dengan penambahan joystick, pengguna 

ATARI 7800 dapat memainkan konsol game dengan lebih mudah. Harga konsol 

game ini saat itu cukup tinggi, harganya 140 dolar. Konsol game pertama yang 

menggunakan teknologi 8-bit adalah Nintendo Entertainment System (NES), yang 

hadir setelah ATARI 7800. Game Super Mario Bros. yang kompatibel dengan 

Nintendo Entertainment System (NES) ini merupakan salah satu game buatan 

Nintendo. produk yang menonjol dari persaingan. 

Konsol game Sega Mega Drive mengikuti NES, yang populer karena game 

Super Mario. Ini adalah era ketiga dunia bawah Sega yang memanfaatkan inovasi 

16-bit dan hadir pada tahun 1988. Sega juga merilis Sonic the Hedgehog sebagai 

respon atas popularitas Super Mario. Playstation yang merupakan salah satu 

konsol game terlaris di Indonesia dan dianggap sebagai terobosan baru dalam 

dunia game 32-bit merupakan salah satu contoh pesatnya pertumbuhan dan 

perkembangan produksi game pada generasi keempat. Dengan merilis konsol 

game PS2, generasi kelima Playstation yang lebih sering disebut dengan PS ini 

semakin menghasilkan produksi yang lebih canggih. Namun, di generasi kelima, 

konsol game seperti Xbox, Sega Saturn, dan Dreamcast menjadi semakin 

kompetitif. Banyak perusahaan mulai memproduksi konsol game selama generasi 

kelima ini. 
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Ada banyak konsol game yang dibeli orang saat ini tahun ini. Dengan 

dirilisnya PS3, Xbox juga merilis XBOX 360, dan Nintendo memperkenalkan 

WII. Playstation terus mengembangkan sistemnya. (Nalwan, 2012). 

Ide-ide tentang bagaimana seharusnya cerita game atau karakter game 

tertentu akan muncul seiring munculnya pikiran yang kreatif. Oleh karena itu, 

sangat mungkin dapat mencoba membuat game sendiri untuk meningkatkan 

pengetahuan dan menambah penghasilan. (Jasson, 2009). 

 

2.2.2 Multimedia 

Jika berbicara tentang media pendidikan, istilah "multimedia" memiliki 

banyak arti yang berbeda. Kata multiiberasalidariibahasailatiniyaitu hal yangi 

berartiibanyakiatau berbeda-beda, isedangkanikataimediaiberasalidariibahasa 

latiniyaitu medkum yangiberarti utusan atauisesuatuiyangidigunakaniuntuki 

menyampaikan, menyampaikan dan menyampaikan suatu pesaniatau data. 

Multimediaiadalah istilah yang menggambarkan penggabungan komputer dan 

video. Dengan demikian Teknologi yang menggabungkan audio, video, teks, 

grafik, animasi, dan media lainnya disebut multimedia. yang dapat dibentuk dan 

diakses melalui komputer, serta menyediakan link dan alat untuk memfasilitasi 

navigasi, interaksi, kreativitas, dan komunikasi. (Prawiradilaga dan Salma Dewi, 

2007). 

Transmisi dan manipulasi semua jenis informasi teks, gambar, video, audio, 

angka, atau tulisan—disebut sebagai "multimedia". Data digital yang terdiri dari 

satu dan nol merupakan dasar untuk memproses segala bentuk informasi di 

komputer (Jack Febrian,2007). Menurut Surjono (2017), istilah ―multimedia 

pembelajaran‖ mengacu pada penggunaan multimedia untuk membantu siswa 

dalam memahami konten pendidikan dan mencapai tujuan pembelajaran tertentu. 

Unsur-unsur multimedia seperti teks, grafik, gambar, video,animasi, iaudio, 

daniinteraktivitasimemilikiipengaruhiyangilebihibesar untuk memudahkan siswa 

dan guru dalam memahami materi. Multimedia juga mengandung unsur-unsur 

yang dapat mendukung proses pembelajaran. Menurut Robin dan Linda, (2001), 
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multimedia adalah gabungan dariiteks, iaudio, ivideo, igrafik, idanianimasiiyang 

digunakaniuntuk membuat presentasiiyangidinamisidaniinteraktif. 

Multimedia berperan besar dalam dunia persekolahan, karena sering kali 

digunakan untuk membantu pengalaman yang berkembang, seorang guru akan 

merasakan dukungan untuk memiliki media dalam pengalaman pendidikan. Selain 

itu, memasukkan multimedia ke dalam proses pembelajaran akan membuatnya 

lebih menyenangkan, interaktif, efisien, dan efektif. Karena ketertarikan mereka 

terhadap multimedia yang dapat menyajikanitampilan dalam bentukiteks, 

igambar, ivideo, suara, danianimasi, makaiprosesipembelajaran interaktifi 

berpotensi meningkatkan motivasiibelajarisiswa menjadi lebihiaktif (Darmawan, 

2014). 

 

2.2.3 Game Maker 

Game Maker adalah mesin untuk game yang memudahkan pembuatan game 

tanpa menulis banyak kode. DenganiGameiMaker, Anda idapat imembuat 

gameiyangitidak memakan terlalu banyak ruang di komputer, seperti game 2D. 

(Nita Oktaviani, 2012). 

The Game Makers Apprentice menunjukkan bagaimana untuk membuat 

sembilan permainan menarik dengan menggunakan Game Maker sangat populer 

alat permainan penciptaan. Mengikuti berbagai genre, termasuk aksi, petualangan, 

dan permainan teka-teki, dengan efek suara berkualitas tinggi dan visual yang 

menakjubkan. Ini membahas teori permainan desain dan fitur contoh-contoh 

praktis tentang bagaimana ini dapat diterapkan untuk membuat game yang lebih 

menyenangkan untuk bermain.(Jacob Habgood, 2006) 

Game Maker adalah perangkat lunak IDEiyangidikembangkanioleh Mark 

Overmars daniditerbitkanioleh Yoyo Games. iIni memungkinkan pengguna untuk 

dengan mudah membuat permainan komputer tanpa persyaratan pengalaman 

pemrograman sebelumnya, sementara juga memungkinkan pengguna tingkat 

lanjut untuk membuat aplikasi yang lebih kompleks dengan cepat menggunakan 

built-in bahasa scriptingnya. 
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Game Maker adalah perangkat lunak yang memungkinkan Anda membuat 

game 2D yang ringan dan tidak merepotkan sistem komputer. Software ini sangat 

membantu bagi mereka yang kurang fasih dalam pengcodingan karena game yang 

dibuat tidak memerlukan proses coding yang rumit. Antarmuka yang intuitif dan 

fitur drag-and-drop membuat pembuatan game menjadi lebih mudah dan cepat. 

Game Maker juga dilengkapi dengan koleksi gambar, sprite, dan suara yang dapat 

diimpor dan digunakan dalam game yang dibuat. 

Game Maker dapat dengan mudah menentukan objek dan tingkat di 

permainan serta mengatur perilaku mereka. Ada bahasa pemrograman yang dapat 

digunakan untuk memberikan kendali penuh atas apa yang terjadi dalam 

permainan. Seseorang dapat membuat game sendiri tanpa perlu belajar bahasa 

pemrograman. Namun, tidak harus mengharapkan untuk membuat game sebesar 

Halo 4 atau Virtual Tenis dalam beberapa minggu. Game Maker fokus pada 

permainan 2D, jadi tidak direkomendasikan untuk membuat game 3D dengan 

grafis yang realistis. Namun, tidak perlu khawatir karena banyak game besar 

menggunakan teknologi sprite 2D yang terlihat seperti 3D. Merancang permainan 

2D jauh lebih mudah dan cepat. 

Gambaran singkat untuk jenis-jenis sumber daya yang berbeda digunakan 

dalam Game Maker, perbedaan antara contoh dan objek, melihat berbagai jenis 

variabel dan Game Maker koordinasi dan sistem sudut.( Overmars, 2006)  

Konfigurasi minimum system untuk Game Maker sebagai berikut : 

 Windows 2000, Windows XP, Windows Vista atau Windows 7, Mac OS X 

10,5 atau Mac OS X 10.6 

 DirectX 8 atau yang lebih baru 

  DirectX 8 kartu grafis yang kompatibel dengan sedikitnya 32MB memori 

video 

 Pentium atau prosesor setara 

 DirectX 8 kartu suara yang kompatibel 

 128 MB memori atau lebih besar  

 800 × 600 atau lebih besar layar resolusi dengan warna 16-bit atau 32-bit 
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Komponen-komponen dalam Game maker termasuk sprite, sound, 

background, paths, scripts, fonts, dan time lines. Sprite menampilkan bentuk 

visual dari objek dalam game, sementara sound menambahkan efek suara dan 

musik.  

Background merupakan gambar yang digunakan sebagai latar belakang 

game, sedangkan paths menentukan bagaimana objek harus bergerak. Scripts 

berisi kode program yang dapat dieksekusi, sementara fonts digunakan untuk 

menambahkan font pada game.  

Time lines digunakan untuk menentukan waktu di mana objek harus 

melakukan aksi tertentu. Entitas utama Game Maker adalah objek. Dalam 

permainan, ini adalah makhluk hidup yang bertindak. Dengan menentukan 

peristiwa mana yang harus ditanggapi oleh game dan bagaimana, objek diberi 

perilaku. Pada layar komputer, objek biasanya diwakili dengan sprite.  

Room juga bisa dianggap sebagai tempat di mana benda bisa bergerak. 

Room dapat disebut sebagai level atau layar di beberapa video game. Ketika 

bermain game, hanya satu room yang akan ditampilkan pada layar komputer. Hal 

ini sangat mungkin untuk berpindah ke room lain dalam Game Maker ketika 

selesai menyelesaikan rintangan atau tantangan di level tersebuti (Sibero, 2009). 

Berdasarkan sekian banyaknya software pembuatan game, penullis memilih 

memakai Game Maker untuk proyek akhir pembuatan game puzzle gambar ini. 

Selain itu, diharapkan dapat memberikan ide segar untuk game yang dibuat 

dengan perangkat lunak aplikasi Game Maker. 
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BABiIII 

METODEiPENELITIAN 

3.1.   JenisiData 

3.1.1  DataiPrimer 

Informasi langsung dariisumber penelitian. Dataiprimer dikumpulkan 

melalui observasi secara langsung tentang pembuatan game menggunakan Game 

Maker. 

3.1.2 Data Sekunder  

Data sekunder, yakni dengan cara studi pustaka terhadap buku-buku. Buku 

yang digunakan adalah buku deskripsi yang menjelaskan pembuatan game 

menggunakan Game Maker untuk memperoleh landasan teoritis yang jelas untuk 

masalahipenelitian. 

 

3.2. Metode Pengumpulan Data 

3.2.1  MetodeiWawancara 

Mengumpulkan data secara sistematis melalui wawancara atau sesi tanya 

jawab. 

3.2.2 Metode Dokumentasi 

Metode dokumentasii adalahi tekniki pengumpulani datai yangi dilakukan 

denganimencatatidanimenyalin sejumlah dokumeni atau arsip yang berkaitan. 

 

3.3. Metode Linear Congruential Generator (LCG) 

Metode pembangkitan bilanganiacakidenganidistribusiiunifoirm dikenal 

dengan LineariCongruentialiGeneratori (LCG). Bilanganiyang dihasilkan oleh 

suatu operasi yang keluarannya tidak dapat diketahui atau diulangi dikenal dengan 

bilangan acak. 

Metode generator acak digunakan untuk menghasilkan angka pseudo-acak 

yang digunakan secara acak di awal permainan dengan urutan acak. Rumus untuk 

generator terkoordinasi linier (LCG) adalah: 

x = ((a*x)+c) % m;………………………… (1) 

x = x+1; 12 
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Pseudo RNG, berbentuk: 

Zi+1 = (aZi +c) mod m……………………… (2) 

Dimana : 

Zi+1 = bilangan acak ke-i dari deretnya 

 Zi = bilangan acak sebelumnya 

a = faktor pengali 

c = increment 

m = modulus 

Kunciigenerator, jugaidikenal sebagai umpani (seed), adalah Z0. LCG 

memiliki iperiode itidak ilebih darii m, idan sebagian besar waktunya lebih rendah 

dari itu. Jika kondisi berikut terpenuhi, metode Linear iCongruential iGenerator 

(LCG) memiliki periodeipenuhi (m – 1). 

1. c relatif prima terhadap m 

2. a-1 dapat dibagi dengan semua faktor prima dari m 

3. a-1 adalah kelipatan 4 juka m adalah kelipatan 4 

4. m> maks(a,c, Z0)  

5.  a>0, c>0 

Nilai positifiatau negatif bilangan acak ditentukan dengan menentukan 

konstanta LGC (a, c, dan m), dalam artian bilangan acak tersebut berulang 

kembali. 

Pengujian pengacakan dijalankan untukimenentukaniapakah angkaiyang 

dihasilkaniolehigeneratoriadalah acak. Suatu metode untuk menemukan solusi 

yang terdiri dari menghilangkan atau menemukan solusi apa pun yang 

diulangi beberapa kali hingga solusi akhir yang diinginkan tercapai. 
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3.4 Metode Pengembangan Sistem 

Pendekatan perancangan dan pengembangan sistem penulis menggunakan 

model waterfall. Terlepas dari kenyataan bahwa itu dibuat sekitar tahun 1970, 

model ini masih yangipalingibanyakidigunakanidalamirekayasaiperangkatilunak. 

Modeliini mengikuti ipendekatan metodis daniberurutan, dimulai dengan 

kebutuhan sistem dan berlanjut ke tahap analisis, desain, pengkodean, verifikasi, 

implementasi, dan pemeliharaan. Disebut kaskade karena setiap langkah harus 

dilakukan secara berurutan dan menunggu langkah sebelumnya selesai. Misalnya, 

fase desain harus menunggu fase persyaratan, yang datang sebelumnya, selesai: 

Gambar 3.1 menggambarkan tahapan model waterfall secara umum : 

 

Gambar 3.1 Gambar Pemodelan Waterfall 

 

Penjelasan dari pemodelan waterfall adalah sebagai berikut 

1. Software Requirements Analysis  

Proses penelitian persyaratan berkonsentrasi pada perangkat lunak dan 

diintensifkan. Untuk memastikan sifat dari program yang direncanakan, 

perekayasa software harus memahami informasi software, seperti: fungsi yang 

diperlukan, antarmuka pengguna, dll. Kedua aktivitas ini harus 

didokumentasikan untuk uaser. 
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2. Design  

Sebelum pengkodean, prosedur ini digunakan untuk mengubah persyaratan di 

atasimenjadiirepresentasi cetak biru perangkat lunak. Persyaratan yang 

diuraikan pada langkah sebelumnya harus dipenuhi oleh proyek. Prosedur iini 

jugai harus ididokumentasikan isebagai ikonfigurasi perangkat lunak, seperti 

dua tugas sebelumnya. 

3. Coding  

Suatu citra iharus idiubah imenjadi ibentuk iyang idapat dipahami olehimesin, 

dalam hal ini komputer, melaluiiproses pengkodean dengan menggunakan 

bahasa pemrograman. Programmer secara teknis bertanggung jawab untuk 

melaksanakan tahapiini, yang merupakaniimplementasiitahapidesain. 

4. Testing / Verification And Implementation 

Anda harus menguji apa yang telah Anda buat. Hal yang sama berlaku untuk 

perangkat lunak. iUntuk imemastikan ibahwa iperangkat ilunak bebasi darii 

kesalahani dan hasilnya memenuhi persyaratan yang ditentukan, setiap fungsi 

perlu diuji. Setelah itu, perangkat lunak yang diuji dengan hasil yang baik 

akan didistribusikan ke pengguna. 

5. Maintenance 

Karena perangkat lunak yang dihasilkan tidak menentu, maka diperlukan 

pemeliharaan perangkat lunak yang meliputi pengembangan. Saat Anda 

menjalankannya, mungkin ada bug kecil yang belum pernah Anda temukan 

sebelumnya, atau fitur tambahan yang tidak dimiliki software tersebut.  

Saat perusahaan eksternal melakukan perubahan, seperti saat sistem operasi 

atau perangkat lain diubah, pengembangan diperlukan. (Pressman, 2002) 
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3.5 Alur Game Puzzle 

 

 

Gambar 3. 2 Flowchart  Program Game Puzzle 
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Algoritma Game Puzzle 

1. Terdapat tiga tombol navigasi pada tampilan menu utama: Main, info, dan 

Keluar. 

2. Masing-masing tombol tersebut mempunyai fungsinya sendiri, yaitu 

- Tombol Main, yang berfungsi ketika saat program dimainkan, akan 

diarahkan ke 3 level yaitu Mudah, Sedang, dan Sulit 

- Tombol Info, yang berfungsi untuk menammpilkan beberapa info yang 

berkaitan dengan program Game Puzzle 

- Tombol Keluar digunakan untuk keluar dari program Puzzle Game. 

3. Untuk memainkan Game Puzzle, user diberi pilihan untuk memilih 3 level 

yang diberikan 

- Mudah, nantinya akan menyelesaikan puzzle 3x3 

- Sedang, nantinya akan menyelesaikan puzzle 4x4 

- Sulit, nantinya akan menyelesaikan puzzle 5x5 

4. Kemudian, ketika user telah melakukan langkah memilih level, maka user 

diarahkan ke tampilan gambar utuh sebelum memulai permainan 

5. Kemudian user akan menyelesaikan gambar yang sudah diacak, ketika user 

tidak ingat dengan gambar yang disusun, terdapat tombol Bantuan yang dapat 

mengarahkan untuk melihat gambar yang utuh, kemudian terdapat tombol 

Kembali untuk melanjutkan menyusun puzzle 

6. Setelah tersusun rapi, jendela pop-up akan menampilkan berapa lama user 

menyusun puzzel, kemudian terdapat tombol ok, yang nantinya akan 

diarahkan ke Menu Utama 

7. Selesai 
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3.6 Analisis Kebutuhan Software 

3.6.1 Pembuatan Game Puzzle Gambar 

Game puzzle gambar ini dibuat dengan aplikasi Game Maker, sebuah alat 

pembuat game yang memungkinkan pembuatan game dengan mudah dan cepat. 

Aplikasi ini memiliki banyak fitur yang dapat membantu pembuat game dalam 

proses pembuatan game puzzle gambar, seperti alat drag-and-drop untuk 

menempatkan objek dan script serta pilihan grafik yang tersedia. Ini membuat 

pembuatan game puzzle gambar menjadi lebih mudah dan efisien, sehingga 

pembuat game dapat fokus pada pengembangan game dan gameplay yang 

menyenangkan. 

3.6.2 Bahasa Pemrograman 

Bahasa pemrograman yang digunakan untuk pembuatan Game Puzzle 

Gambar adalah C++. Bahasa pemrograman C++ merupakan salah satu bahasa 

pemrograman yang banyak digunakan dalam membuat game puzzle gambar. 

Keunggulan bahasa ini antara lain memiliki syntax yang mudah dipahami, 

kecepatan eksekusi yang tinggi, dan memiliki berbagai macam library yang dapat 

membantu developer dalam membuat game puzzle gambar. Selain itu, bahasa 

pemrograman C++ juga memiliki komunitas yang besar dan aktif, sehingga 

mempermudah developer untuk menemukan solusi atau masalah yang 

dihadapinya. Oleh karena itu, bahasa pemrograman C++ merupakan pilihan yang 

tepat bagi developer yang ingin membuat game puzzle gambar. 

3.7 Analisis Perancangan dan Penyusunan Game Puzzle 

Pada Gambar 3.3 memperlihatkan tata letak layar menu utama yang 

merupakan layar pertama saat game dijalankan. Saat Anda ingin memulai 

permainan, klik tombol info di menu utama untuk melihat petunjuk cara bermain. 

Pilih tombol keluar untukikeluaridariiprogram, dan pilihitombol main untuki 

memulaiipermainan. 
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Gambar 3.3 Desain Menu Utama 

 

 

3.7.1 DesainisTomboliInfo 

 

Desainipada tomboliinfo, untuk memulaiipermainan, Andaiharus 

memilih tombol info terlebih dahulu untuk membaca instruksi permainan. 

Pilih tombol main untuk memulai permainan, dan tombol keluariuntuk 

keluaridariiprogram, seperti pada Gambari3.4 berikut: 

 
Gambar 3.4 Desain Tombol Info 

      

3.7.2 Desain Tombol Main 

 

Pada Gambar 3.5 menunjukkan desain tombol main ketika memilih 

tombol main sebelum menjalankan game, maka sebelumnya akan muncul 

tiga pilihan yaitu  mudah untuk level mudah, sedang untuk sedang dan 

sulit untuk level sulit. 

s 
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Gambar 3.5 Desain Tombol Main 

 

3.7.3 Desain Tingkat Kesulitan Mudah 

 

Pada Gambar 3.6 menunjukkan layout dengan tingkat kesulitan yang 

mudah, sehingga permainan akan dimainkan dengan objek gambar yang 

dibagi menjadi 9 bagian gambar yang disusun secara acak. Dalam posisi 

ini tidak ada contoh gambar yang dapat dilihat untuk menyesesaikan 

permainan ini. Jika ingin melihat contoh gambarnya maka pilih tombol 

contoh. Sedangkan  jika ingin kembali ke permainan awal pilih tombol 

kembali 

 
Gambar 3.6 Desain Tingkat Kesulitan Mudah 
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3.7.4 Desain Tingkat Kesulitan Sedang 

 

Permainan ini dimainkan pada tingkat kesulitan sedang dengan cara 

menempatkan susunan gambar secara acak, membagi objek gambar 

menjadi 16 bagian gambar. Dalam posisi ini tidak ada contoh gambar yang 

dapat dilihat untuk menyelesaikan permainan ini. Jika ingin melihat 

contoh gambarnya maka pilih tombol contoh. Sedangkan  jika ingin 

kembali ke permainan awal lagi pilih tombol kembali, seperti yang 

digambarkanidalamiGambari3.7isebagai iberikut : 

 

Gambari3.7 Desain Tingkat Kesulitan Sedang 

 

3.7.5 DesainiTingkatiKesulitaniSulit 

 

Permainan ini dimainkanipadaitingkatikesulitanisulit dengan cara 

menempatkan susunan gambar secara acak, membagi objek gambar 

menjadi 25 bagian gambar. Dalam posisi ini tidak ada contoh gambar yang 

dapat dilihat untuk menyesesaikan permainan ini. Jika ingin melihat 

contoh gambarnya maka pilih tombol contoh. Sedangkan  jika ingin 

kembali ke permainan awal lagi pilih tombol kembali, seperti yang 

digambarkanidalamiGambari3.7isebagai iberikut : 
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Gambari3.8 Desain Tingkat Kesulitan Sulit 

 

3.7.6 Desain Score Waktu 

 

Desain skor waktu ditunjukkan pada Gambar 3.9. Jika gambar 

ditempatkan dengan benar, dianggap berhasil dan mendapat skor waktu di 

akhir permainan. Tekan tombol OK untuk main lagi. Sementara itu, tekan 

tombol keluar untukiberhentiidanikeluaridariiprogram.  

 
Gambari3.9iDesainiScoreiWaktu 
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3.7.7 Desain Tombol Keluar 

 

                       Pada Gambar 3.10 menunjukkan desain tomboliikeluarijika 

inginikeluar dari program danitidak ingin bermain lagi, maka bisa memilih 

tombol keluar. Setelah memilih tombol maka akan ada kepastian apakah 

Anda benar-benar ingin keluar dari program. Jika iingini keluar ipilih 

tombol YesidanijikaitidakipilihitomboliNo. 

 

Gambar 3.10 Desain Tombol Keluar 
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BABiIV 

HASILiDANiANALISISiPENELITIAN 

 

4.1 ImplementasiiPerangkatiLunak 

Untuki berhasil mengimplementasikan perangkatilunak, maka ipeneliti 

melakukanipenelitian dengan memakai tools sebagai berikut:: 

- Sistem Operasi Windows 10  Pro 

- Game Maker 

- CorelDRAW 

4.2 Implementasi Perangkat Keras 

Peneliti menggunakan komputer pribadi (PC) untuk menggunakan 

perangkat yang identik dengan prototipe. sesuai dengan spesifikasinya, 

antarailain: 

Tabeli4. 1iSpesifikasiiHardware 

Perangkat Keras Spesifikasi 

Prosesori Intel
®
 Celeron

®
 CPU N3050 @ 1.60 

GHz 1.60 GHz 

Memory RAM 2 GB 

SSD 256GB 

VGA Intel
® 

HD Graphics
 
 

Monitor 14 Inchi 

 

Pada  Tabel 4.1 menunjukan spesifikasi hardware penulis yang dipakais 

untuk membuat game puzzle, meliputi prosesor Intel
®
 Celeron

®
 CPU N3050 @ 

1.60 GHz 1.60 GHz, memory RAMi2iGB, SSDi256iGB, VGAiIntel
® 

HDiGraphics dan monitor 14 Inchi. 
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4.3 Implementasi Game Puzzle 

Berikut ini merupakan implementasi tampilan game puzzle yang dibuat : 

4.3.1 Implementasi Halaman Utama 

Halaman menu utama akan munculisaatiaplikasiidijalankanipertamaikali. 

PadaiGambari4.1 menampilkan tampilanimenuiutama. 

 

Gambar i4.1iTampilaniMenuiUtama 

 

Tampilanimenu utamaiyang muncul pertamaikali pada saat game berjalan 

dapatidilihatiPadaiGambari4.1. Anda harus terlebih dahulu memilih tombol info 

di menu utama untuk melihat petunjuk bermain sebelum Anda dapat memulai 

permainan. Pilih tombol main untukimemulai permainan, sedangkanitombol 

keluars digunakaniuntukikeluaridariiprogram. 

Dalam halaman menu utama terdapat tiga buah menu yaitu : 

a. Main berisikan tombol untuk memulai permainan. 

b. Info berisikan tombol info cara bermain. 

c. Keluar berisikan tombol untuk keluar dari aplikasi game. 

  



26 

 

 

 

Adapun scriptnya adalah sebagai berikut.  

 

Gambari4.2iScriptiMenuiUtama 

 

Pada Gambari4.2 merupakaniscript untuk meng-input tomboliiyang 

digunakan agar game puzzle dapat dijalankan, dan nantinya bisa dimasukkan 

script. 

 

4.3.2 Implementasi Tombol Main 

Sebelum memulai game puzzle gambar ini, klik tombol main. Ada tiga 

tingkati kesulitani yangi bisa idipilih, imulaiidariimudah, isedang, idanisulit. Pada 

Gambar 4.3 memberikan representasi visual dari tingkat kesulitan ini. 

 

 

Gambari4.3iTampilan Menu Main 
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Pada Gambari4.3 menunjukkan tampilanitombol main ketika memilih 

tombol main sebelum menjalankan game, maka sebelumnya akan muncul tiga 

pilihan yaitu  mudah untuk level mudah, sedang untuk sedang dan sulit untuk 

level sulit. Untuk keluar dari program pilih tombol keluar. 

Dalam halaman menu tingkat kesulitan terdapat tiga buah tingkat kesulitan 

yaitu : 

a. Mudah, pada tingkat kesulitan mudah ini terdapat sembilan bagian potongan 

gambar yang harus di susun menjadi gambar yang sempurna. 

b. Sedang, pada tingkat kesulitan mudah ini terdapat enam belas  bagian 

potongan gambar yang harus di susun menjadi gambar yang sempurna. 

c. Sulit, pada tingkat kesulitan mudah ini terdapat dua puluh lima bagian 

potongan gambar yang harus di susun menjadi gambar yang sempurna. 

Adapun scriptnya adalah sebagai berikut  

 

Gambar 4.4 Script Tingkat Kesulitan Menu Main 

  

Pada Gambar 4.4 merupakan script menu main, yang berfungsi untuk 

menutupi fungsi tombol yang lainnya. Ketika memilih salah satu tombol maka 

tombol yang lain tidak diklik, script nya tidak akan ikut berjalan 
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4.3.3 Implementasi Tombol Info 

Instruksi permainan puzzle gambar ditampilkan di sini di tombol info. Pada 

Gambari4.5imerupakan Tampilanitombol info 

 

 

Gambari4.5iTampilan Menu Informasi 

 

JikaiAndaiinginimemulaiipermainan, Anda iharus iterlebih idahulu 

memilihi tomboli info iuntuk membaca instruksi ipermainan. Pilihitombol main 

iuntuk memulai permainan, dan tombol keluar untuk menutup program. 
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Adapun scriptnya :  

 

Gambari4.6 Script MenuiInformasi 

 

PadaiGambari4.6 adalah scriptimenu informasi, yangi berfungsi untuk 

menutupi fungsi tombol yang lainnya. Ketika user memilih salah satu tombol 

maka tombol yang lain tidak diklik, script nya tidak akan ikut berjalan 

 

4.3.4 Implementasi Tombol Keluar 

Tombol keluar ini berisi tentang cara petunjuk keluar aplikasi. Pada Gambar 

4.7 menunjukkan bagaimana tombol keluar ini muncul. 

 

Gambar 4.7 Tampilan Menu Keluar 
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PadaiGambari4.7 merupakan tomboli keluar jika ingin keluar dari program 

dan tidak ingin bermain lagi, maka bisa memilih tombol keluar. Setelah memilih 

tombol maka akan ada kepastian apakah Anda benar-benar ingin keluar dari 

program. JikaiinginikeluaripilihitomboliYesidanijikaitidakipilihitomboliNo. 

Adapun scriptnya adalah sebagai berikut  

 

Gambari4.8 Script Menu Keluar 

 

Pada Gambari4.8 merupakan scriptimenu keluar, yang berfungsi untuk 

menutupi fungsi tombol yang lainnya. Ketika memilih salah satu tombol maka 
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tombol yang lain tidak diklik, script nya tidak akan ikut berjalan. Tombol yes dan 

no akan muncul saat pengguna menekan tombol keluar. iJika ipengguna imenekan 

tomboli yes makaiprogram akan langsung berhenti, sedangkanijikaipengguna 

menekanitombol no makaiakan dibawa ke menu utama. 

 

4.4     Metode Pengujian 

Pengujian akan dilakukan terhadap aplikasi yang telah berhasil 

diimplementasikan. Aplikasi diuji menggunakan pendekatan blackibox & 

whiteibox. Metodei desaini kasus uji idengan istruktur ikontrol idesain iprosedural 

dikenal sebagai metode white box ini.  

Metode black box adalah pengujian atau penggunaan user interace isetelah 

diberikani kepada penggunai, apakah dapatidioperasikan iatau itidak. iMetode 

pengujiani inii akani diterapkani menggunakanitabel referensi input-output iuntuk 

mengujiiperilakuisistem ketikaidiberikan inputitertentu. Jika output sesuai dengan 

yangidiharapkan, imakaidapatidikatakanisistemilolos uji blackibox. 

 

4.4.1  PengujianiWhite Box 

.Pengujian berbasis path digunakan untuk pengujian dengan metode white 

box. Designer test case dapat menggunakan kompleksitas logis dari desain 

prosedural yang diukur dengan pengujian berbasis jalur sebagai panduan untuk 

memastikan bahwa basis set akan selalu menggunakan pernyataanidalamiprogram 

setidaknyaisatuikaliiselamaipengujian. 
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4.4.1.1  Pengujian Jalur Berbasis Kompleksitas Siklomatis 

a. Diagram Alir Pengujiani 

 

Gambari4.9iDiagramiAliriPengujian 

 

Pada gambari 4.9 merupakani idiagram ialir ipengujian, yang juga 

merupakan alur dari game puzzle, bagan alir diatas nantinya akan digunakan 

sebagai acuan pengujian Kompleksitas Siklomatis yang nantinya akan diterapkan. 
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b. Grafik Alir 

 

Gambari4.10iDiagram Alir Pengujian 

 

Padai gambari 4.10 merupakani grafik alir pengujian, yang juga merupakan 

alur dari game puzzle, dan gambaran sederhana dari bagan alir pengujian, hal ini 

bertujuan untuk memudahkan proses pengujian Kompleksitas Siklomatis yang 

nantinya akan diterapkan. 
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c. Menghitung kompleksitas siklomatis, yang merupakan ipengukuran ikuantitatif 

dari kompleksitasi logisi programi darii diagramialir, idapat diperolehi dari: 

V(G) = E - N + 2 

Ei= Jumlahisisi yang diberi tandaipanah pada diagram alur. 

Ni= Jumlahinode flowchart yangimemiliki gambar lingkaran di atasnya. 

Sehingga kompleksitas siklomatisnya 

V(G) i = i14 – i11 + i2 = i5 

Basis set yang dihasilkan 

Part 1 = 1,2,3,4,5,6,2 

Part 2 = 1,2,3,4,7,8,9,10,11 

Part 3 = 1,2,3,4,5,7,8,9,10,11 

Part 4 = 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11 

Part 5 = 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,2 

 

Tabel 4.2 Hasil Pengujian Jalur 

No Part iInputi iOutputi iKeterangani 

1 1,2,3,4,5,6,2 Tidak bermain 

game Dan 

kembali ke menu 

utama 

Permainan 

belum berjalan 

dan belum ada 

Score 

Sesuai 

2 1,2,3,4,7,8,9,10,11 

 

 

 

Bermain game 

puzzle gambar 

dengan level 

mudah 

Mendapat 

score waktu 

dan keluar dari 

program game 

Sesuai 

3 

 

 

 

1,2,3,4,5,7,8,9,10,11 

 

Bermain game 

puzzle gambar 

dengan level 

sedang 

Mendapat 

score waktu 

dan keluar dari 

program game 

Sesuai 

4 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11 Bermain game 

puzzle gambar 

Mendapat 

score waktu 

Sesuai 
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dengan level sulit dan keluar dari 

program game 

5 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,2 Bermain game 

puzzle gambar 

dengan level sulit 

Mendapat 

score waktu 

dan kembali ke 

menu utama 

Sesuai 

 

Pada Tabel 4.2 merupakan hasil dari pengujian jalur dengan menggunakan 

perhitungan kompleksitas siklomatis, dan hasil teersebut menunjukan bahwa 

progam itersebut idapat iberjalan ilancar isesuai idengan iapa iyang penulis 

inginkan. 

 

4.4.1.2  Pengujian Pengacakan Berbasis LCG 

Metode pengacakan Linear Congruential Generator (LCG) akan digunakan 

dalam permainan puzzle ini. pada semua level, yaitu 3x3, 4x4, dan 5x5. Angka 

acak dengan distribusi seragam dapat dibuat menggunakan metode ini. Selama 

generator yang digunakan adalah komputer deterministik, tidak ada satu pun dari 

berbagai algoritma pembangkitan bilangani acaki isemu iyang benari-ibenaridapat 

menghasilkani bilangani acaki dalami artiani benari-ibenar iacak idan itanpa 

perulangani. Skrip pengacakan metode LCG adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 4.11 Script Pengacakan Dengan Metode LCG 
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Pada Gambar 4.11 adalah skrip LCG untuk permainan puzzle. Setelah 

menerapkan metode Linear Congruential Generator (LCG) dan mengujinya, 

suffle akan mengacak index dari puzzlenya dan otomatis jika indexnya 

teracak, maka posisi awal dari index awal akan teracak. maka ihasil iyang 

diperolehi sejalani dengani apa iyang idiharapkan oleh penulis. Salah satu 

karakteristik dari metode ini secara umum adalah bahwa puzzle diacak secara 

acak, meskipun kadang-kadang berulang dari waktu ke waktu atau setelah 

beberapa pengacakan dilakukan. 

Tabel 4.3 Tabel Pengujian Pengacakan 

No

. 
Level 

Pengujian 

1 2 3 4 5 

1. Mudah 

    
 

2. Sedang 

     

3. Sulit 

    
 

 

Tabel 4.4 Hasil Pengujian Pengacakan 

No. Level Input Output keterangan 

1 Mudah Sebelum permainan 

dimulai, puzzle akan 

diacak secara otomatis 

Gambar sudah 

teracak sebelum 

permainan dimulai 

Sesuai 

2 Sedang Sebelum permainan 

dimulai, puzzle akan 

diacak secara otomatis 

Gambar sudah 

teracak sebelum 

permainan dimulai 

Sesuai 

3 Sulit Sebelum permainan Gambar sudah Sesuai 
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dimulai, puzzle akan 

diacak secara otomatis 

teracak sebelum 

permainan dimulai 

 

Pada Tabel 4.4 merupakan hasil dari pengujian pengacakan berbasis Linear 

Congruential Generator (LCG) pada setiap level dan hasil tersebut menunjukan 

bahwa pengacakan di setiap level dapat berjalan lancar sesuai apa yang penulis 

inginkan. 

 

4.4.2 Pengujiani Blacki Boxi 

Setelah itu, pengujianidijalankan untukimemastikanibahwa input akan 

mengikuti prosedur yang benar dan menghasilkan output yang diinginkan. 
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Tabel 4.5 Hasil Pengujian Tombol 

No Tombol Keterangan Hasil 

1 Tombol Main Ketika tombol di klik, masuk ke dalam tiga 

pilihan yaitu mudah, sedang dan sulit   

Sesuai 

2 Tombol Mudah Ketika tombol di klik, masuk ke dalam 

permainan dengan tingkat kesulitan mudah 

Sesuai 

3 Tombol Sedang Ketika tombol di klik, masuk ke dalam 

permainan dengan tingkat kesulitan sedang 

Sesuai 

4 Tombol Sulit Ketika tombol di klik, masuk ke dalam 

permainan dengan tingkat kesulitan sulit 

Sesuai 

5 Tombol Kembali Ketika tombol di klik, kembali ke menu Sesuai 

6 Tombol Contoh Ketika tombol di klik, masuk ke dalam 

contoh gambar 

Sesuai 

7 Tombol Info Ketika tombol di klik, masuk ke dalam info 

permainan game 

Sesuai 

8 Tombol Keluar Ketika tombol di klik, masuk ke dalam 

pilihan keluar dari game atau tidak 

Sesuai 

 

Pada Tabel 4.4 ialah hasil dari pengujian tombol yang digunakan pada game 

puzzle, dimana hasil yang didapatkan fungsi tombol tersebut sesuai dengan script 

yang diberikan. 
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BABiV 

iKESIMPULAN DAN SARANi 

 

5.1 Kesimpulani 

Berdasarkani hasili pembahasan idari iBabi I sampai dengan Babi IV, 

penulisi dapati menarik kesimpulani sebagaii berikuti: 

1. Karena ini adalah Game Puzzle Gambar, tujuannya adalah membuat gambar 

yang lengkap dan sempurna dengan menggabungkan gambar yang berbeda 

secara acak. 

2. Tahapan pengembangan dan implementasi dari penelitian ini menghasilkan 

sebagai berikut: Mampu imenggunakan imetode Lineari Conruential 

Generatori (LCG) i untuk ipengacakan ipuzzle dan menampilkan tampilan 

yang telah dirancang pada awal perancangan program. 

3. Salah satu sifat pembangkitan penerapan metode Linear Conruential 

Generator (LCG) adalah puzzle diacak meskipun ada pengulangan setelah 

beberapa kali pengacakan. 

 

5.2 Sarani 

Berikuti adalahi beberapai sarani untuki pengembangani game :  

1. Gamei Puzzlei Gambari akani lebihi menariki lagi jika memiliki 

tampilani/ijenis game 3D dengan tampilan yang bagus. 

2. Diperkirakan tampilan game puzzle ini akan semakin menarik. dapat 

mencoba berbagai jenis algoritma untuk mendapatkan hasil iyang ilebih ibaik. 

Diharapkani permainan puzzle idapat imenampilkan lebih ibanyak igambar 

sehinggai pemain itidak ibosan mencoba memilih gambar iatau objek iyang 

disukai..
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