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INTISARI 

 

Penyelesaian Permainan Sudoku Dengan Algoritma Dancing Links 

 

Permainan sudoku merupakan salah satu dari sekian banyak permainan 

yang menggunakan logika dalam pemecahannya. Walaupun peraturan pada 

permainan sudoku relatif mudah, namun permainan sudoku tidak selalu dapat 

diselesaikan dengan mudah. Oleh karena itu, diperlukan suatu teknik untuk dapat 

menyelesaikan permainan sudoku. Dengan teknik tersebut, manusia dapat 

terbantu dan mendapatkan penyelesaian dari sebuah permainan sudoku. 

Algoritma dancing links merupakan sebuah algoritma yang dibuat oleh 

Donald Knuth untuk mencari penyelesaian permainan menggunakan papan, salah 

satunya sudoku. Algoritma ini akan mengubah sebuah papan sudoku menjadi 

matrix yang berisi node-node tertentu, dan mencari penyelesaian berdasarkan 

informasi yang dimiliki oleh node-node tersebut. 

Algoritma dancing links dapat diimplementasikan ke dalam sistem dan  

digunakan untuk menyelesaikan permasalahan pada permainan sudoku 4x4 dan 

9x9 . Sistem yang dibuat dapat menyelesaikan sebuah permainan dengan cepat, 

namun sistem juga memiliki kelemahan, yaitu tidak semua soal sudoku 9x9 dapat 

diselesaikan oleh sistem. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Kecerdasan buatan merupakan salah satu cabang dari ilmu komputer yang 

membuat komputer atau mesin dapat melakukan pekerjaan seperti yang dilakukan 

oleh manusia. Kecerdasan buatan dapat diterapkan pada beberapa bidang yang 

spesifik, misalnya sistem pakar, pengolahan bahasa alami, robotika, serta pada 

permainan (game). Kecerdasan buatan dapat diterapkan pada berbagai macam 

jenis permainan, salah satunya adalah board games. 

Salah satu jenis permainan board games adalah sudoku. Permainan sudoku 

memiliki peraturan yang sederhana yaitu menempatkan angka mulai dari angka 1 

sampai 9 kedalam sebuah sel yang berjumlah 81, dengan ketentuan dalam masing-

masing baris, kolom dan kotak kecil (region) tidak boleh terdapat angka yang 

sama. Di dalam permainannya, soal sudoku sudah diberikan beberapa sel petunjuk 

yang berisi angka-angka. Tugas selanjutnya adalah mengisi sel-sel yang masih 

kosong namun tidak mengubah nilai sel yang sudah ditetapkan sebagai petunjuk. 

Meskipun peraturan pada permainan sudoku terlihat mudah, namun tidak semua 

orang dapat menyelesaikannya. Oleh karena itu diperlukan sebuah teknik untuk 

menyelesaikan permainan ini. Dengan teknik ini, diharapkan seorang pemain 

sudoku dapat terbantu dalam menyelesaikan soal sudoku yang sedang 

dihadapinya. 

Beberapa algoritma dapat digunakan untuk membantu dalam penyelesaian 

permainan sudoku, baik penyelesaian secara manual ataupun dengan komputer. 

Beberapa metode tersebut antara lain Breadth First Search, Depth First Search, 

Lone Rangers, Backtracking, Dancing Links, Genetik dan lain sebagainya. Dari 

beberapa metode tersebut, penulis menggunakan metode Dancing Links untuk 

mencari penyelesaian pada permainan sudoku dengan judul “Penyelesaian 

Permainan Sudoku dengan Algoritma Dancing Links”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka sistem ini dirancang untuk 

memberikan sebuah solusi permainan. Masalah yang dibahas dalam penelitian ini 

adalah :  

a. Bagaimana mengimplementasikan algoritma dancing links untuk 

menyelesaikan permainan sudoku dengan menggunakan bahasa 

pemrograman Microsoft Visual Basic. 

b. Mengukur kecepatan proses dan kemampuan sistem dalam menyelesaikan 

permainan sudoku. 

c. Perbandingan kecepatan penyelesaian dengan algoritma lone rangers. 

d. Perbandingan kemampuan penyelesaian dengan algoritma CRME. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Pada penelitian ini, batasan masalah dari penelitian adalah : 

a. Analisis penyelesaian dilakukan untuk game sudoku berukuran 9x9 dan 

4x4. 

b. Metode yang digunakan adalah algoritma dancing links. 

c. Bahasa pemrograman yang digunakan dalam membuat program 

penyelesaian adalah Microsoft Visual Basic. 

d. Program yang dibuat tidak termasuk untuk menghasilkan kondisi awal 

pada permainan. 

e. Dalam penyelesaiannya program hanya memberikan satu macam solusi 

saja. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penulisan Tugas Akhir ini adalah sebagai 

berikut : 
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a. Membuat sebuah aplikasi yang dapat digunakan untuk menyelesaikan 

permainan sudoku. 

b. Mengimplementasikan algoritma dancing links untuk menyelesaikan 

permainan sudoku. 

 

1.5 Metode / Pendekatan 

Metodologi yang digunakan dalam Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut 

: 

a. Studi literatur 

Studi literatur dilakukan untuk mencari dan mempelajari referensi-

referensi yang ada tentang metode dancing links. 

b. Pembuatan program 

Langkah-langkah yang dilakukan pada pembuatan program adalah : 

- Menganalisis kebutuhan sistem. 

- Merancang sistem sesuai metode yang digunakan. 

- Konstruksi sistem, membangun perangkat lunak dengan menggunakan 

Visual Basic. 

- Pengujian, menjalankan program untuk menemukan kesalahan. 

- Evaluasi perangkat lunak. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Penulisan laporan Tugas Akhir ini dibagi menjadi lima bab, yaitu Bab 1 

berisi tentang Pendahuluan, Bab 2 berisi tentang Tinjauan Pustaka, Bab 3 berisi 

tentang Analisis dan Perancangan Sistem, Bab 4 berisi tentang Implementasi dan 

Analisis Sistem, dan Bab 5 berisi tentang Kesimpulan dan Saran. 

Bab 1 terdiri dari latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, metode penelitian dan sistematika penulisan. Latar 

belakang masalah berisi penjelasan tentang latar belakang permasalahan yang 
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diteliti dalam tugas akhir. Perumusan masalah berisi tentang uraian mengapa 

masalah yang diangkat dianggap menarik dan penting untuk diteliti. Batasan 

masalah berisi tentang batasan-batasan dalam penelitian yang dilakukan. Tujuan 

penelitian berisi tentang rincian hal yang ingin dicapai dari penelitian ini. Metode 

penelitian berisi tentang kumpulan teknik yang digunakan untuk memecahkan 

masalah secara ilmiah. Sistematika Penulisan berisi tentang struktur laporan tugas 

akhir secara sistematis. 

Bab 2 berisi tinjauan pustaka dan landasan teori yang digunakan sebagai 

dasar pemahaman dalam penelitian tugas akhir. Dalam bab 2 ini, beberapa teori 

yang dibahas antara lain mengenai aturan permainan sudoku, dan teori algoritma 

dancing links. 

Bab 3 berisi perancangan sistem, yang membahas tentang flowchart 

sistem, rancangan antarmuka pengguna, serta kebutuhan-kebutuhan sistem. 

Bab 4 merupakan pembahasan mengenai implementasi dan juga analisa 

terhadap sistem. Hal-hal yang dibahas antara lain analisa mengenai langkah-

langkah proses pencarian hasil, tampilan antarmuka pengguna, cara kerja sistem 

secara keseluruhan, dan perbandingan hasil pencarian dengan algoritma sudoku 

yang lain. 

Bab 5 yang merupakan bab terakhir berisi kesimpulan dan saran. 

Kesimpulan berisi jawaban dari pertanyaan pada bagian perumusan masalah, dan 

saran berisi beberapa ide untuk perbaikan pada penelitian selanjutnya. © U
KDW
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Dari penelitian yang dilakukan, terbukti bahwa algoritma dancing links 

dapat diimplementasikan untuk menyelesaikan permainan sudoku. Proses 

pengimplementasian tersebut meliputi langkah-langkah : 

a. Menginterpretasikan soal sudoku menjadi sebuah matrix. 

b. Melakukan pencarian solusi sesuai dengan algoritma dancing links. 

c. Mengubah informasi jawaban yang telah didapat dari hasil pencarian 

menjadi angka-angka pada sudoku. 

Sistem memiliki kemampuan untuk menyelesaikan semua soal permainan 

sudoku ukuran 4x4 dan soal tertentu dari sudoku ukuran 9x9, tergantung dari 

banyaknya kotak kosong yang ada dalam suatu papan sudoku. Sistem hanya dapat 

menyelesaikan permainan sudoku 9x9 dengan jumlah kotak kosong maksimal 50 

kotak, selebihnya sistem tidak mampu untuk menyelesaikannya, hal ini 

disebabkan karena dengan banyaknya kotak kosong, maka peluang sebuah soal 

sudoku tidak valid semakin besar. 

Dalam menyelesaikan sebuah permainan sudoku 4x4, sistem 

membutuhkan waktu rata-rata 89.6 milidetik, dan untuk sudoku 9x9 sistem 

memerlukan waktu rata-rata 200.8 milidetik. 

Algoritma dancing links yang diimplementasikan dalam sistem ini 

memiliki kemampuan menyelesaikan yang lebih cepat jika dibandingkan dengan 

algoritma lone rangers, dan memiliki kemampuan menyelesaikan yang lebih baik 

dari pada algoritma CRME. 
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5.2 Saran 

Hal yang dapat dikembangkan dari sistem ini adalah sistem dapat 

membuat soal sudoku sendiri, sehingga sistem dapat menyediakan sebuah 

permaianan sudoku yang dapat dimainkan oleh pengguna.  
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