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INTISARI

Kakuro merupakan sebuah permainan puzzle berhitung yang saling terkait
antara angka yang satu dengan angka yang lainnya. Permainan ini cukup sulit untuk
diselesaikan. Selain angka yang satu dengan yang lainnya saling berkaitan jika
dijumlahkan, kemungkinan angka yang dimasukan pun cukup banyak. Jika semakin
besar papan permainannya, semakin banyak pula kemungkinan yang ada. Oleh karena
itu dibutuhkan suatu langkah yang tepat supaya bisa mendapatkan hasil penyelesaian
permainan.

Untuk penyelesaian dari masalah ini dibangunlah aplikasi permainan kakuro
yang menerapkan algoritma backtracking untuk mencari penyelesaian dari permainan
ini. Algoritma backtracking cocok untuk menyelesaikan péthnainan dengan banyak
kemungkinan dalam mencari solusi. Hal ini dikarenakan padayproses pencariannya,
algoritma backtracking hanya menelusuri simpul y ah ke solusi dari
permainan ini..

Kesimpulan yang diperoleh dari peneliti
backtracking dapat mencari penyelesaian pesmai
permainan 4x4, 5x5 dan 6x6 yang me ungkinan. Efektifitas
algoritma backtracking dalam menyelesaika n ini dipengaruhi oleh banyak
langkah dan backtrack yang diproses cariansolusi tersebut.

Kata kunci : algoritma bac

h penggunaan algoritma
0 pada ukuran papan
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Kecerdasan buatan (Artificial intelegence) merupakan salah satu cabang
ilmu computer yang membuat agar mesin atau computer dapat melakukan
pekerjaan seperti dan sebaik yang dilakukan manusia. Kecerdasan buatan dapat
diterapkan ke berbagai bidang seperti Sistem Pakar (Expert System), Pengolahan

Bahasa Alami (Natural Language Processing), Pengenalan Ucapan (Speech

menarik penerapanya adalah untuk permainan (ga
diterapkan dalam berbagai macam tipe p

permainan dengan menggunakan papan (bg

dalam bidang permainan eafpenyelidikan yang sangat luas
sehingga dibutuhkan suat uk dapat menyelesaikan permainan
tersebut.
permainan yang bisa melatih kemampuan

ainkannya. Pada permainan ini, pemain harus

menebak dan mengisi kotak-kotak kosong itu dengan angka-angka. Pemain akan
dinyatakan benar jika setiap angka yang diisi pada setiap kotak apabila
dijumlahkan secara vertical dan horizontal jumlahnya sesuai dengan angka-angka
yang sudah di tentukan oleh komputer.

Melalui permainan Kakuro akan diimplementasikan pengetahuan yang
telah didapat kedalam bidang permainan dengan algoritma backtracking sehingga

akan dapat meningkatkan kerja komputer dalam pembuatan permainan tersebut.



1.2. Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka penulis akan
membangun sebuah aplikasi permainan kakuro dengan mengimplementasikan
algoritma backtracking untuk pencarian solusi permainan tersebut. Adapun
masalah yang diteliti akan dirumuskan sebagai berikut :
a. Bagaimanakah algoritma backtracking dapat digunakan untuk mendapat
solusi dalam penyelesaian permainan kakuro?
b. Bagaimana hasil penyelesaian yang diperoleh dapat ditampilkan secara

lengkap beserta dengan banyaknya backtrack yang terjadi?

1.3. Batasan Masalah
Mengingat kompleksitas sistem yang a

yang disediakan, maka penulis membatasi pe

f. Pencarian solusi dengan menggunakan algoritma backtracking beserta
dengan pohon pencariannya sesuai dengan algoritmanya.

g. Sistem mempunyai kemampuan untuk membantu pemain dalam menjawab
soal, serta memberikan informasi waktu yang dibutuhkan pemain untuk

menyelesaikan permainan tersebut.



1.4, Tujuan Penelitian
Tujuan dari pengerjaan tugas akhir ini adalah menganalisis algoritma
backtracking yang diimplementasikan pada permainan kakuro untuk mencari

solusi dari setiap soal pada permainan ini disetiap level permainan.

1.5. Metode / Pendekatan
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
a. Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan mempelajari gumber-sumber pustaka

yang berkaitan dengan kecerdasan buatan, algoritma,backtracking, serta
pembangunan permainan kakuro. Sumber-su
buku serta sumber-sumber online di inter

b. Metode Pembangunan Sistem
Pembangunan sistem pencarian ermainan kakuro disesuaikan

dengan algoritma backtracking.

c. Metode pengumpulan

Pengumpulan hasil yang dibuat dengan membuat kesimpulan

1.6.

Berisi latar belakang, perumusan, dan batasan masalah, hipotesis, tujuan

penelitian, serta metode/pendekatan yang dipakai dalam skripsi.

Bab 2 TINJAUAN PUSTAKA

Berisi uraian teori-teori pendukung, yaitu teori dasar kecerdasan buatan
dan algoritma backtracking serta penjelasan permainan kakuro.

Bab 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM



Menjelaskan tentang rancangan input output serta proses dari perangkat
lunak dengan algoritma backtracking, termasuk form — form utama dan
tombol — tombol yang digunakan untuk memainkan program.

Bab 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM

Menjelaskan mengenai hasil implementasi dan pengujian beserta analisis

mengenai hasil yang didapat.

Bab5 KESIMPULAN DAN SARAN
Berisi kesimpulan mengenai penelitian yang dikerjakan, hasil yang

dicapai dari penelitian ini beserta kelebihan dam, kekurangan sistem.

Adapun usulan-usulan untuk pengembanga tasi lebih lanjut.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari keseluruhan pembuatan program Kakuro dan simulasi solusi

penyelesaiannya dengan algoritma Backtracking, dapat diambil beberapa

kesimpulan sebagai berikut :

1.

Algoritma Bactracking dapat menyelesaikan permalpan Kakuro dengan
Karakteristik Tipe soal yang ditentukan.

Penyelesaian permainan dengan ukura
memungkinkan terjadinya bactrack d i ng banyak sehinggga
membuat langkah penyelesaian sang
Solusi penyelesaian yang diperdleh d

backtracking yang telah disesuaikan.

5.2 Saran
Saran — saran embap@an yang dapat diberikan pada penulisan Tugas
Akhir ini apge
1. Modif padafprogram untuk mengatasi masalah ukuran Papan permainan
padatka g terbatas, supaya ukuran Papan permainan Kakuro yang
dibuat dapatebih besar.
2. Modifikasi pada program yang telah dibuat untuk mengatasi masalah

penyelesaian permainan Kakuro dengan berbagai Karakteristik Tipe Soal.

35
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