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DAFTAR ISTILAH

Depth First search(DFS)
Sebuah metode pencarian mengunakan pohon dengan cara menelusuri

suatu cabang pohon hingga menemukan sebuah solusi.

Generator
Meupakan sebuah fungsi yang digunakan untuk memunculkan sebuah

nilai didalam game.

Mood

Adalah sebuah rasa atau keadaan emosional yang bersifat sementara.

Open Source
Merupakan sebuah perangkat lunak yang dikembangkan secara bersama-
sama menggunakan code program dan tersedia secara bebas (dapat di

akses semua orang).

Personal Computer (PC)
Merupakan sebuah alat atau perangkat elektronik yang berguna untuk
menolah sebuah data imput dan menghasilkan sebuah output berupa

informasi.

Solver
Merupakan sebuah fungsi yang digunakan untuk mencari nilai atau

menyelesaikan sebuah game.
Source Code

Merupakan sebuah pernyataan atau deklarasi dalam bahasa pemrograman

yang memungkinkan manusia dapat berkomunikasi dengan computer.
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INTI SARI

Game merupakan sebuah sarana hiburan yang disukai
oleh semua kalangan orang dewasa hingga anak-anak. sebuah
game tidak hanya wuntuk hiburan semata, dapat juga
digunakan untuk melatih pola berpikir seseorang. Game yang
dapat digunakan untuk melatih otak adalah game yang
berjenis teka-teki.

Game Sudoku sebuah game teka-teki yang pada
dasarnya menggunaka angka yang acak dan terdapat beberapa
angka yang hilang. Guna untuk menyelesaikan dan
mengetahui angka yang hilang, pada penelitian ini penulis
membuat Game Sudoku yang dapat dijalankan di computer
dan menggunakan Bahasa pemrograman Python dengan
menerapkan Algoritma Backtracking.

Hasil akhir dari pembuatan game Sudoku yang di buat
oleh penulis adalah informasi seberapa cepat algoritma
Backtracking dapat menemukan angka yang hilang atau
sebuah solusi pada Sudoku level 6x6, kemudian akan
dibandingkan dengan Sudoku level 9x9 dengan algortima
yang sama guna mengetahui apakah semakin sulit permainan
akan membutuhkan waktu yang lama atau membutuhkan
waktu yang lebih cepat.

Kata Kunci : Game Sudoku, Python, Algoritma Backtracking
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ABSTRACK

Games are a means of entertainment favored by all
adults and children. a game is not only for entertainment, but
also can be used to train one's mindset. Games that can be

used to train the brain are puzzle-type games.
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