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1.1 Latar Belakang

Ada berbagai macam permainan teka-teki, salah satunya adalah Sudoku
yang berasal dari Jepang. Dalam menyeleSatkan permainan ini, pemain dituntut
untuk berpikir dengan logika. Secara umum, Sudodimerupakan permainan dalam
g Berukuran 9x9 terdapat
i adalah untuk
L sedemikian

C .:_'H satu hiﬂk hﬂﬂ]l'ﬂ terdirn atas an 0 1 -._:__: _ ( lak ber h]g dan
angka yang berulang dafam satu baris maupun kolom

Untuk membangun dan menyelesaikan permainan Sudokse dibutuhkan dua sarana

vaitu Generator dan Sofver. Generator digunakan untuk membuat soal dan

menampilkannya dalam tabel-tabel yang tersedia. sedangkan Sefver digumakan



untuk menyelesaikan permainan jika pemain menyerah dalam menyelesaikannya
secara manual. Algoritma yang digunakan dalam membuat generator dan solver
ialah algontma backtracking dan elimination.

1.2 Rumusan Masalah

permainan Sudoku yang berdimensi 9x9,

b. Visualisasi yang digunakan untuk menggambarkan titik-titik puzsle
menggunakan angka bukan hunf.

c. Level permainan terdiri atas 3 bagian yaitu mudah (easv). menengah
(medivm), susah (fard).



d. Score pemain ditampilkan jika pemain telah mengisi semua spor yvang
ada dengan anga.

¢. Permainan dengan kategori mudtiplayer dapat dilakukan jika server
telah diaktifkan dan pemain telah dinyatakan terkoneksi ke server.

14 Tujuan
Beberapd tujuan dari penelitian ini yang inzin di Gapai antara lain :
' desan buatan didalam proses Generate dan

;S elimination.

g cepat dan

matmpuian berpikir otak agar

nminkan oleh sepwa kalangan

usia, baik anak-anak, remaja maupun dewasa,
1.5.2. Pendidikan

o Menemukan metode baru dalam menvelesaikan permainan Sudoke.
f. Menambah referensi bagi peneliti-peneliti selanjutnya vang ingin
mengembanghkan algoritma penyelesaian permainan Sudoku,



1.0 Metode Penelitian
Terdapat beberapa tahapan metode yang dilakukan dalam membangun
generator dan solver untuk menyelesaikan permainan Sudotu. Tahapan-tahapan
tersebut antara laim :
a. Analisis Masalah (Proflem Am
i proses yang dilakukan jalah untuk melakukan analisa

moinan hﬂl.}ﬂk

fface yang
N e

d  Finishing

Pada tahapan ini proses yung dilakukan jalsh untuk melakukan ujicoba
terhadap aplikasi yang telah dibuat berdasarkan algoritma yang telah
ditentukan, Jika masih terdapat kekurangan, algoritma tersebut akan di
sempurnakan lagi.



1.7 Sistematika Penolisan

antara lain ;

o BAB | PENDAHULUAN

buat,
e. BAB VIPENU

Bab ini berisi lentang kesimpulan dan saran untuk pengembangan.
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